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Introduzione 


Il vostro computer è in attesa per sfidarvi. Rapidi «games» 
di grafica, giochi di concentrazione, di parole e di enigmisti¬ 
ca sono tutti qui pronti a farvi divertire. 

Nel libro vi sono una notevole varietà di giochi i cui pro¬ 
grammi sono stati scritti da alcuni fra i più giovani e abili 
programmatori che lavorano attualmente in Gran Breta¬ 
gna. L’esaminare i programmi dei giochi vi dà la possibilità 
di apprendere raffinate tecniche e sottili metodi di pro¬ 
grammazione che voi stessi potete poi applicare. Inoltre, 
una volta che avete conosciuto a fondo i programmi pre¬ 
sentati dal libro, potreste senz’altro provare a migliorarli — 
un programma non è mai “perfetto” — arricchendo le vo¬ 
stre capacità di programmazione. Adesso voltate pagina e 
incominciate a “battere" i programmi. Sono certo che il vo¬ 
stro divertimento sarà pari a quello che abbiamo provato 
durante la stesura di questo volume. 
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Introduzione 

delFautore 


Lo Spectrum è un elaboratore eccezionale. Al suo confron¬ 
to, lo ZX 81 è lento e poco evoluto, poiché l’unico modo di 
giocare un game tipo “Space Invader” è quello di inserirsi 
nel codice macchina. Lo Spectrum offre la possibilità di 
programmare diversi giochi di qualità “Arcade” in BASIC. 
I programmi di questo libro sono essenzialmente giochi. Ho 
preferito evitare programmi del tipo "Bioritmi” o 
“Disegni”, non per avversione contro questa categoria, 
ma semplicemente perché si possono trovare, ormai, in 
qualsiasi rivista. 

Quando avrete «battuto» questi programmi, non fermatevi, 
ma cercate di migliorarli. Se trovate un carattere definito 
per l’utente, e voi pensate di poterlo fare con un bit in me¬ 
no, allora cambiatelo! 
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Prefazione 
all’edizione italiana 

È con piacere che ho accolto l’invito dell’editore Gremese 
per curare una serie, finalmente in italiano, di volumetti sui 
videogiochi. Molti acquirenti di piccoli e medi personal 
computer, sia che lo utilizzino personalmente sia che ne 
abbiamo fatto oggetto di regalo ai propri figli si sono fatti 
trascinare dalla pubblicità che precisava «al prezzo di un 
semplice video-gioco acquistate un intero computer». È ve¬ 
ro ed è stato un buon acquisto. Per imparare ad utilizzare 
un computer in modo semplice e divertente non c’è però 
niente di meglio della via ludica. Non giochi comprati e frui¬ 
ti passivamente, però, ma “creati" e vissuti, istruzione do¬ 
po istruzione prima compiendo e poi personalizzando o "in¬ 
ventando”, in modo da accedere gradualmente nel nuovo 
mondo dell'informatica. 

gz. 
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Abilità e tecniche 
di programmazione 

La maggior parte dei miei programmi inizia con questo 
schema tipico: 

10 REM Titolo del programma 
20 GOSUB 9000: REM UDGs 
30 GOSUB 8000: REM Variabili 
40 GOSUB 7000: REM Tracciato schermo 
Anche se si può rendere tutto ancor più facile aggiungendo 
delle istruzioni quando al computer viene dato il comando 
GO TO, comunque il computer inizia dalla istruzione uno, 
finché trova quella giusta. Se si scrivono giochi, come 
quelli di azione, tipo “Arcade”, in cui la velocità è essen¬ 
ziale, è preferibile usare questo metodo di subroutine fra¬ 
zionate per accelerare il movimento. 

Consigli e avvertimenti 

Lo Spectrum ha una certa quantità di segreti, che non sem¬ 
pre sono ben evidenziati nel manuale di istruzione; alcuni di 
essi non sono neanche menzionati. Il simbolo # può esse¬ 
re usato nelle istruzioni PRINT per stampare in diverse po¬ 
sizioni sullo schermo: 

PRINT # 1; “È stampato nella parte inferiore dello 
schermo": PAUSE 0 

Come si vede # 1 stampa nella parte inferiore dello scher¬ 
mo, rendendo possibile una visualizzazione di 24 righe. 

I computer ZX sono microelaboratori che accettano gli IN¬ 
PUT solo nella parte bassa dello schermo; tuttavia, usando 
INPUT AT, si possono inserire informazioni in qualsiasi par¬ 
te dello schermo. 

INPUT AT 22,0; AT 0,0; “Come ti chiami”; 

LINE a$; AT 10,0; “Quanti anni hai”; (a$); 

a; AT 15,0; (a$); “L’età di...è...“; a; AT 20,0; 
“Premi ENTER per continuare”; b$. 

Con questo metodo, però, ci sono dei problemi. Innanzitut¬ 
to la lunghezza delle righe e, inoltre, il colore del BORDER 
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deve essere lo stesso del PAPER, perché la metà inferiore 
dello schermo si prolunga quasi fino a tutta la parte alta. 
(Dico quasi , perché rimane una striscia della parte supe¬ 
riore che è chiaramente visibile, a meno che i colori del 
fondo e del bordo non siano gli stessi). 

In tutto il libro ho cercato di usare UDGs, ogni volta che mi 
è stato possibile. Ho avuto grande aiuto dal “Print ‘n’ Plot- 
ter Jotter”. È un “modello” con due griglie di coordinate su 
ogni pagina: la parte quadrettata in basso è 32x22, ed è uti¬ 
le per disegnare la visualizzazione. La parte quadrettata in 
alto è 64x44, ed è quella che ho usato per definire i miei ca¬ 
ratteri. Potete usare anche la carta millimetrata, ma i qua¬ 
drati sono così piccoli che UDGs diventa troppo piccolo e 
difficile da definire. 
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EGG SAVIOUR 


EGG SAVIOUR 


In questo gioco siete “Salvatori di uova”; il vostro compito 
è quello di salvare le povere, indifese, uova dalle grinte di 
poteri tirannici e maligni, che limitano i vistri movimenti 
sparando raggi laser. Raccogliete le uova toccando la ‘X’ 
sotto la scatola di uova che si trova in alto nello schermo; 
quando le avrete raccolte, il vostro uovo diventerà verde. A 
questo punto dovete superare i raggi laser e mettere l'uovo 
nella vostra scatola correndo sopra Quando avrete rac¬ 
colto una mezza dozzina di uova, guadagnerete 100 punti e 
un nuovo carico di uova. 

Redole del gioco: 

1) Non si può passare sopra qualcosa che non sia'X’o 
altrimenti si perde una “vita”. 

2) Se si è colpiti da un laser, o si perde una “vita” in 
qualche altro modo, si perde anche l’uovo che si porta 
in quel momento; se non si porta alcun uovo, si perde 
solo una “vita”. 

3) Si può portare un solo uovo per volta; se state por¬ 
tando un uovo e cercate di prenderne un altro, la ‘X’ 
sparirà, e renderà così impossibile la raccolta dell’uo¬ 
vo nella scatola sotto la ‘X’. 

4) Avete tre “vite”, della durata di circa dieci secondi, 
quando giocate per primi; con un po’ di pratica potrete 
totalizzare un punteggio ragionevole. 

Usate i tasti del cursore per controllare i vostri movimenti. 
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10 REM 
20 REM 

30 REM Peter Shaw 
4.0 REM Originai idea fry 

Mi chea l Merrifield 
50 REM *******. liti X ,t: I: * * Z ** *:** :* 
55 LET hi=0 
60 GO SUB 9000 
70 GD SUB 3000 
80 GO SUB 7@©0 
150 PRINT RT h , V ; " '* 

160 LET h =h + {INKEY$ = "5" RND h -:2 
1) - tINKEY$ = "7‘* AND h>BJ: LET V =V 
+ ( INKEY$ = ** 8 " RND V < 3±) - ì INKET* = " 
5” RND V>0) 

170 IF SCREEN* fb,V)<>" ” THEN 
GO SUB 6000 _ 

180 IF RND>.5 THEN GO SUB sS08 
190 PRINT RT h,v; INK S+eggs-; 


191 BEEP .008,8 _ 

200 IF lives<1 THEN PRINT RT 21 
, 0 ;" You Have been killed 

** : GO TO 1580 

210 PRINT RT 21, 8 ;"Lives left " 
;lives 

230 PRINT RT 21,15;"Eggs eoi tee 
led “: tot 

998 GO TO 150 

999 STOP 
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15®0 BEEP 1,4-: S££P 1,4-. BEEP ,3 
, 4- : 8EEP 1.2,4: BEEP .75,7: SEEP 
.5,. 6: BEEP 1,6: BEEP -3.,*»-: BEEP 
.7,4-: BEEP .5,3: BEEP 1,4- 
1501 IF SOhi THEN LET hi=SC 
1510 INPUT "PfCS-S ENTER to p l BM 
again LINE a$: CL5 . GO TO 7B 

2000 IF eggi =1 T.HEN RETURN 
2005 PKINT «T 1 , v ; ■' ■ ; RT £, v ; I 

NK 6; "L_l" 

2010 LET eggs=l 
2015 BEEP .1,10 
2020 RETURN 

2d@ 0 IF eggs=0 THtìì hkIì-ìT RT h ,V 
, INK 1 ; " - *■ : LET h =h + i : RETURN 
2510 PRINT RT 17, v; INK 
T 18, v; OVER li INK £;“W" 

2515 LET eggs=0 

2516 PRINT RT 19,w; ,: " 

2517 BEEP .1,20: BEEP .15,15 
2520 LET tOt=tOt+l: IF tOt=S THE 
N GO TO 0500 

2530 RETURN 

6000 LET b$=SCREEN!| Ch,V> 

S010 IF b$=“X" THEN GO TO 2000 
6020 IF b$="-- THEN GO TO 2500 
6030 LET li ves=U ves-i 
6331 LET eggs=fl 

604-0 PRINT RT h,v; FLASH li INK 
3BEEP .1,-10: POR p=l TO 2 
0 : NEXT p: RETURN 

6500 GO TO IINT \RND*3>+1)*100+6 
500 

6500 PLOT 2, Ift 1 : DRRU INK 2; BRIO 
HT l; 24-5,3 

6605 GO PUB 6330 

6606 PRUSE 2 


6610 DRRU DUER 1; -240,©.- PLOT Oli 
ER l;254-,rol: RETURN 

6700 PLOT «2,167: DRRU INK 2; BR 
IGHT 1;0,-12© 

6705 GO SUB 690© 

6706 PRU S E 2 

6710 DRRU OUER 1.; ©, 120 : RETURN 
5300 PLOT «3,167: DRRU INK 2.C BR 
IGHT 1;0,-120 
6305 GO SUB 6900 
6806 PRUSE 2 

6310 DRRU OUER 1;0,120: RETURN 
6900 IF SCREEN* fh,VÌ<>” " THEN 
GO TO 6000 
6910 RETURN 

7000 LET n =0 . PRINT «T 0.0 ; “-5CO C 
e ”;sc;me 23, "High ' 

7005 FOR a=l TO 4. 
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zelo PRINT RT 1 ,Ti," 

7020 FOR b = l TO e Va) 

7030 PRINT INK 6; "A”; 

704-0 NEXT b 

7050 PRINT RT 2,n;" "J 
7050 FOR b = l TO e Va) 

7070 PRINT INK & t "W"j 
7080 NEXT b 
7090 OUER 1 
7095 PRINT RT 2,0;" 

7100 FOR b = l TO e fa) 

7110 PRINT INK 

7120 NEXT b 

7122 PRINT RT 3,n;" 

7125 FOR b = l TO e fa) ; PRINT INK 
5; “X : NEXT b 
7130 LET n=n+ f€- fa) *2) +2 
714-0 NEXT a 

7150 PRINT RT 0,9; INK 2; ”Y";RT 
0,2i;“Y";RT 4-,0;"V" 

7160 PRINT RT 18,8, INK 1,'Li U 

U LI U 1 j 

7165 PRINT RT 19,8; INK 1;"- - 

___ — <1 

7170 OUER 0 
7990 RETURN 

8000 BORDER 0. INK 7: PRPER 0.- C- 
LS 

8010 DIM e V4-) 

8020 RESTORE 9120: FOR 2=1 TO 4; 

READ e(2) : NEXT Z 
3030 LET h=10. LET V=15 
3040 LET SC=0: RANDOMIZE 
8060 LET »1=17*8+4; LET »2=9*3+4 
: LET »3=21*8+4 
8070 LET eqqs =0 
3080 LET lives =3 
3090 LET tot=0 
8100 RETURN 

8989 REM *********************** 

8990 REM Graphics characters 

3991 REM A Graphic ab 

8992 REM V GrspbiC Cà 

8993 REM |_J Graphic ef 

8994 REM £ Graphic g 

8995 REM Graphic h 

8996 REM Y Graphic i 

8997 REM *********************** 
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t 4-0. 


9000 FOR a =USR "a" TO USR "./"-l 
9010 READ user: PGKE a,user 
9020 NEXT a: RETURN 
9030 DOTO 1,3,7,7,15,15,15,31 
904.0 DOTO 128 , 192,224- . 224-.. 24-0,2* 
3,24-8,24-8 

9350 DATA 31,31,31,31,15,15,7,3 
9080 DATA 24-8,243,24-8,24-8,24-0 ,24- 
0,224-, 192 

H070 DATA 132,132,2.32.132,132 ,22 
4- , 224- , 2£>S 

9080 ORTO 3,3,3,3,3,7.7,255 
9090 DATA 58,58,16,254,16,16,- 
68 

9100 DATA 128,132,240,255,255,24 
0,192,128 

9110 DATA 255,126,60,60,60,24-,24- 

, 24- 

9111 REM ************************ 
3120 DATA 3,2,2,3 

3500 LET SC=SC4100 

9505 LET h=10: LET V=i5: LET tot 
=©: LET eg9S=0 

9510 PRINT AT 8,0,"Sccrs ";SC 
9515 IF SOKi THEN LET h i =S C 
9520 FOR p =1 TO 31: SEEP .01,p: 
BEEP , 006 .- -p : NEXT p 
9530 CLS 
954-0 GQ TO 80 


Score 0 
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X X X 


Li Li A A LÌ LI 
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BOX BOUNCE 
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BOX BOUNCE 


Lo scopo del gioco è prendere la palla che rimbalza qua e 
là sullo schermo; totalizzate dei punti quando riuscite a re¬ 
spingere la palla dal vostro campo (il quadrato nella parte 
bassa dello schermo). Se però la palla tocca la parte latera¬ 
le, perdete una vita. Avete tre vite ; vi sfido a battere il mio 
record personale di 20 palline. Usate il tasto 5 per muovere 
a sinistra, l’8 per muovere a destra. 
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score 2 


Lì ves left 3 


Score 6 Lives left l 


Score 2 Lives left 3 


10 REM box-bounce 
20 REM Peter Shaw 

30 REM Originai idea fey 
Rian Dennis 
4-0 LET hi=© 

60 CO SUB 9000 
60 GO SUB 8000 

SS PRINT RT 21.. 15.; "Li ves left 

11 ves 

70 PRINT RT S0,v;” " 

80 LET v=v + {INKEY$ = "3" AND v «;3 
1)-fINKEY$="5” AND v>0i 

35 LET V =v +2 *• f INKEY $ =CHR$ 9 «N 
D V <31i -2# (INKEYt=CHRi 8 ANO V !•© 
ì 

90 PRINT RT 20, V .; INK 5; EfR.XGfH 
T l; "O" 

100 PRINT RT a, b.; ** ” 
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110 LET a=a+n>: IF a>i9 OR a<l T 
HEN BEEP 05,10. LET m=~m 
120 LET b=b+n: IF b>30 OR bel T 
HEN BEEP .05,15: LET n 
130 PRIMT RT a , b; INK e ; 

14-0 IF a =© OR a =£0 THEN rf?lìx ì R 
T a y b; INK c;"*“ 

150 IF b=0 OR b=31 THEN PRIHT « 
T a , b.; INK e ; " 

160 IF a=19 AND b=V THEN PR2KT 
RT a, b.; INK e.;”»”: BEEP .05,15: 
LET S-C=SC+2: LET D = -m 
170 IF a=20 AND b=v THEN GO 5U& 
500 

180 print RT 21,0.: “Score S C 
190 GO TO 70 

500 PRINT RT 20,Vi FLASH 1; IKK 

2 ; 

510 LET lives =1ives-1 
515 PRINT RT 21,15;“Lives la(t 
"; i i ves 

520 FOR p=l TO 20: BEEP .005,-p 
: NEXT p 

525 IF lives =0 THEN GO TO 60© 

526 LET a =INT (RND*5Ì +2: LET b = 
XNT (RND*27)+2 

530 RETURN 

600 PRINT RT 2,10, FLASH 1; BPI 
GHT 1;"GAME OUER“ 

610. PRINT . You scof 

620*ÌF SC>hi THEN LET hi=SC 
630 PRINT Highest SCOfS 

today ";hi 

640 INPUT “Press ENTER to pUy 
a eia i n LINE a*. GO TO 6© 

8000 BORDER 1: PAPER 0: INK 7: C 

8005 LET V =15 : 

+2: LET b=INT 
801© LET SC=0: 

3020 LET C=6: 

3990 RETURN 

3300 FOR a =USR “a" TO USR “d“*7 
9010 PERO user. POKE a. user 
9020 NEXT a: RETURN 

9030 DATA 60,126,255,255,255 * 255 
,126,60 

3040 DATR 0,0,0,60,126.£55.126„6 
© 

3050 DATA 8,28,62,62,62,62,28,6 
9060 DATO 255,123,129,129.123,12 
9.129,255 


LET a =IMT (RMDfSf 
CRNDS27Ì +2 
LET m=l: LET n = l 
LET Lives=3 
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NESSIE 


È una variante del Duckshoot (Caccia all’anatra), in cui i vo¬ 
stri bersagli attraversano a nuoto lo schermo, sotto di voi. 
Per totalizzare punti, dovete uccidere i bersagli; più ne col¬ 
pite, più punti guadagnate. C’è un premio se riuscite ad ab¬ 
battere l’intera fila. Usare il tasto 5 per andare a sinistra, l’8 
per andare a destra, lo 0 per sparare. 





NESSIE 


BONUS 200® POINT5 


SCORE 3160 


MISSILE5 0 


ORME OUER 
You scored 3160 


Highest score today 3160 


10 REM NESSIE 

20 LET h i -S; 30 SUO 3000 

30 GO SUB S0O0 

4-0 LET S=0 . LET «is=20: GQ SUB 
•700® 

50 PRINT RT 5..0; a$' 'b$ 

6© LET h=h + <INKEY$=‘ 8" RNO h <: 3 
©>-tINKEY$="5" RND h >©) 

70 IF INKEY*="0" THEN LET «iS= 
aiS-1: GO SUB 1000 

75 IF » i S < 1 THEN GO TO 500 
30 PRINT RT 20.,h.; INK 6;" arfÉ» 

90 LET b$=bÌC2 TO )+biH) 

100 LET a$=a*CLEN ai) +a$ i TQ i-i- 
EN ai)-1) 

101 PRINT RT e.,©; PRPEP. 5; IN*. 
0; "SCORE s .. "MISSILE5 ” ; a i s ; " " 

110 IF b$=- 

- THEN GO SUB 2000 

120 IF a $ = ” 

** THEN GO SUB 300© 
14-0 GO TO 50 
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50© PRINT RT 10,12; FLASH 1; "G« 
ME OUER" 

501 PRXNT RT ©,0; PRPER S; IN*. 
0; “SCORE s , "MIS5ILE5 “ 

510 PRINT RT 12 ( 10.;"YOU SCOFèd 
S 

520 IF S > hi THEN LET hi=S 
525 PRINT " 'TAE 4; "Highes-t SCOf 
e today ";hi 

530 INPUT "PRESS ENTER TO PLR%* 
AGAIN LINE a$: GO TO 30 

1000 LET b=h+2 
1010 FOR f=19 TO 4 STEP -1 
1012 PRINT RT f,b;“*” 

1019 BEEP ,0©1 ( f-3©1 

1020 PRINT RT 5,0.;a$''b$ 

1030 LET b=h+(INKEY*="S“ RND h(3 
0)-(INKEYt="5” AND h>0) 

104-0 PRINT RT 20, h ; INK 6; “ 

• a 

1©50 LET b*=bS«2 TQ ■ 

1060 LET at=a$(LEN a$) +a$£ TO t. L. 
EN a*J-1) 

1070 IF f=5 THEN IF a$<bJ<>“ “ T 
HEN GO TO 4-000 

1030 IF f=7 THEN IF b* (b.> > " “ T 

HEN GO TO 5000 

1090 PRINT RT f,b;” “ 

1100 NEXT f: RETURN 

2000 PRINT RT 10,7.1 FLRSH 1; "BON 
US 1000 POINT5" 

2010 LET = 

* 

2011 LET S=S+1®00 

2015 BEEP .1,2©: BEEP .2,15 
202@ FOR p=l TO 158: NEXT p 
204-0 PRINT RT 10,7;" 

“: RETURN 

300@ PRINT RT 10,7.; FLRSH 1.; "EON 
US 2000 POINT5“ 

3010 L^T a $ = " 4 ^^ # 4^ 0^ 

3011 LET S=5+2000 

3015 BEEP .1,20: BEEP -2,1S 
3020 FOR p=l TO 150: NEXT p 
3030 PRINT RT 10,7;“ 

": RETURN 

4-00© LET a$ (b-4- TQ b+4-ì =“ 

• a 

4-010 LET S=5+2© 

4.011 BEEP .05,-5 
4-020 RETURN 

5000 LET b$(b-4- TO b+43 ='* 

• a 

5010 LET s=s+10 
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■■■ 

IBI 


h 

L 

J_L 

_ 

_ 

u 

j_l 


n 

rr 

hi 

IBI 
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5011 BEEP .05,-5 
5020 RETURN 

700O BORDER O: PRPER 1: IMK 4: C 
LS 

7010 FOR a =0 TO 3: PRXNT PRPER 5 


7020 

8000 

* 

8010 

* 

3020 

3022 

3030 

8900 

3910 

3920 

3930 

894-0 

8Q5B 

8960 

3970 

8980 

3990 

8999 

9000 
9010 
9020 
9030 
255 
904-0 


NEXT a 
RETURN 
LET a $ = “ 


LET b* = “ 


LET h =15 
LET S=0 
RETURN 

REM ************************* 
REM 

REM Graphics 

REM 

REM mÉtm - abc 

REM , 

REM - de f g 

REM 

REM * h 

REM 

REM 

FOR a=USR "a“ TO USR "h"+7 
RERD user: POKE a,user 
NEXT a : RETURN 

DfiTfi 0,0,0,127,255,255,255 , 
DftTfi 0,24,6©,255,255,255,25 


5,255 
9050 DfiTfl 
255 

9060 DRTR 
,7 

9070 DRTR 
. 192 

9080 DRTR 


0,0,0,254,255 i 255,255, 
0 , 96 , 248 ,252 , 127, 6 . 3 .. L5 
1,15,31,63,25S,2SS,240 
128,240,243,255,255,63 


,31,7 
9090 DOTO 
8,192 
9100 DRTR 


2,15,31,255,255,252,24 
24,60,6©,24,60,36,0,0 
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SPIDER ‘N’ FLY 


Siete un ragno molto affamato che pende da un filo sulla si¬ 
nistra dello schermo, e le sei mosche grassottelle che si 
vedono nel disegno sono i vostri bersagli. Avete 99 secondi 
per mangiare quante più mosche potete. Usate il tasto 6 
per andare in alto, il 7 per andare in basso. 



A \ 
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1® REM Spider 'rv f «.y 
3® LET hi =0 : GO SUB 90®® 

30 GO SUB SOOS 

4-0 PRINT RT e..0.; "Score ";sc 
50 PRINT RT v., S; “ 

50 LET V=V+(INKEYS*"6" h'NO V >:S 
15 - ( INKEY $ = "■?" PHD V ;3'j 

70 IF SCREENtf iv ,21 <" '* THE« 

GO SUB 1000 

SO PRINT RT v-1 ,0;”i” 

30 PRINT RT V , ©.; XNK 5., 

10© FOR 3=1 TO 5 

11© LET f fa) =f 43) — INI tRN0*3> : 
IF fiali 1 THEN PRINT RT 3*3,1;" 
LET f ia) =28 

ISO PRINT RT af3, f (a) INK *; "* 
”130 NEXT a 

14-0 PRINT RT © . 19; "Time Ufi 
INT ti Me;" ” : LÈT t ì «e =t ì s»e5 . 
IF time<0 THEN GO TO £000 
150 GO TO 50 
99© STOP 

1000 LET S C =S C +3 
1O10 PRINT RT V,2;" 

1030 LET f ( V ,' 3) =28 

ISSO PRINT RT 0,O; XNK 7;"Scora 
•'* ; s c 

©4.0 RETURN 

©00 PRINT RT 5,9;”GRME OVER»" 
©IO PRINT ■ TRB 6; “You sco rad ” 
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202® IF SC>hi THEN LET hi =SC 
2030 PRINT ''" highest score t 
oday ";hi 

204-0 INPUT “Press *•; FLRSfi l; “EH 
ter"; FLfiSH e; " tc- Play ayain 
LINE 3$; GQ IO 30 
S00® BORDER 1: PRPER I : INK 7. C 
LS 

301® LET V=l® 

3020 DIM f (6) 

3030 FOR a =1 TO 6: LET fla) =28• 
NEXT a 

304-© LET SC=© 

3050 RflNDOMIZE 

3060 FOR a =1 TO V — 1 : PRINT PfT a.. 
S;"J": NEXT a 

8070 PLOT 0.. 163; DRRU 255,0 
3030 LET ti me=99 
3900 RETURN 

3991 REM 

3992 REM Graphics 

3993 REM 

3934- REM I graphics c 

3995 REM M# graphics ab 

3996 REM 

3997 REM graphics de 

3393 REM 

3999 REM * * ******* * *■*■**•*# a ** ss s * 
9000 FOR a =U5R “a" TO U3R “e" *7 
9010 rerd user; POKE a, user 
9020 NEXT a : RETURN 

903® DRTR 60 , 126 , 255, 255,127,127 
, 14-9,14-8 

904-0 DRTR 0, 103 ..24-3,220,252.24.6. 
96,0 

3050 DRTR 16,16,16.. 16,16,16,16, 1 

9060 DOTO 0,17,63,94,111,23,45,0 
9070 DRTR 0,252,2,2,252,224- , 0,0 
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ASCOT 


ASCOT 


Con questo programma potete possedere un cavallo da 
corsa, senza l'inconveniente di doverlo nutrire o di dover 
pulire la scuderia. Avete a disposizione un cavallo, 50 ster¬ 
line e la possibilità di far fortuna sulla pista proprio con il 
vostro capitale. Potete giocare con altre quattro persone al 
massimo: vince chi, al termine, possiede la cifra più alta. I 
soldi si vincono scommettendo sul cavallo che si è scelto 
per le cinque corse, e le puntate vanno dichiarate prima di 
ogni corsa. Se finite i soldi, ma il vostro cavallo vince una 
corsa, vi sarà data in premio una certa somma di denaro 
che vi permetterà di giocare nella corsa successiva. 











GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM 


Race number 1 

The odds on Red Gin 
t o win are 1:3. 

The odds on Suimley Gi tds 
to win are 1: 1 

The odds on Sparile 
to win are 5: 1 

The odds on Danny Boy 
t o win are 8 1 

The odds on Shergart 
to win are 3:1 



Horse:- Red Gin 
Owner: - Peter 
You bave £5e 
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The winner is Danny Boy 
Qwned by Mi chea l 

who «ins 20 ® 


Morse:- Shergart 
Owner: - Bill 


You have £0 

You have no money so you cannet 
piace a bet 


10 rem nscot 

20 GO SUB 9000 : REM UDG'S 
30 GD SUB 8 BP 0 
4.0 FOR r =1 TO 5 
50 CLS 

60 print RT 0 , 0 ;"Race num ber " 


; r 


70 DIM d tpj 

80 FOR a =1 TO p: LET d(a) =XNT 
(RND* 10)+1 

90 PRINT '"The odds on 
100 PRINT "to Win are ".;d(a 7 ;~: 
1” 


110 NEXT a 
120 GO SUB 5000 

130 PRINT RT 0 , 0 ;tti;- Press an 
y Key to continue" 

14.0 PAUSE 0 

150 CLS : CIRCLE INK 2 ; 24 - 0 . 155 , 
10 : PLOT 24 - 0 , 155 : DRfiU INK 2 ;»,- 

£ OR 1° P-* PRibrr RT a*o+ 

3,31,a : NEXT a 
155 DIM C tp) 

160 FOR a=l TO p 

170 PRINT RT a*3•»£,« lei ; a 

; b * ;aT 3*3 U,c(3);c$ 
^ISO LET c Ca) =c(a) + Cl^dla)^INT ? 
RND*ai) 


>2S THEN GO TO 2S0 

19 © NEXT a 

200 FOR a =1 TO p: BEEP . 008 ,c <» 
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2.10 PRTNT RT a*3+2,cfa) ;a4;f?T e 
*3+3, c (a) ; d$; RT a *3+4., c là) ; e$ 

220 LET cfa)=c fai + fl/d fa)+INT i 
RND*2) .1 

325 IF C (a> >25 THEN 150 TO 25» 
330 NEXT a 
24.0 GO TO 16© 

250 LET w*=h*fai 
260 PROSE 100: CLS 
270 PRINT “The winner is 
280 PRINT "OBRCd fcy ";n$OJ 

290 LET W£=<i'.a.tisf5.? _ 

300 PRINT ' "WbO ";*S. LET 

»(a)=i»(a)twstsia) _ _ 

310 FOR Z=1 TO 50: BEEP .003,2: 
BEEP -008, -2 : NEXT 2 
320 NEXT r 
330 CLS 

34-0 LET tot =0: PRINT ”fìt thè £Tj 
d of thè game ** 

350 FOR a =1 TO P 
380 PRINT has 

370 IF aita) > tot THEN LET tOt=»i 
a ) : LET W i lì =3 
380 NEXT a 

390 PRINT -"So thè »inner 1 s > 
n $ f w i n J 

400 PRINT “OX> ";h*i»an) 

410 PRINT "IJith £■';» fwìn) 

420 INPUT "Press coler for ar# c<t 
ber game line e$: g o TO 30 
990 STOP 

5000 FOR 2=1 TO 50: BEEP .002*p, 

Z: BEEP .008, -2 : NEXT 2 

5010 FOR 3=! TO P 

502© CLS „ . _. „ 

5030 PRINT “Herss. - ; : sia.’ 

5040 PRINT ■ "Limner : - - ;n${a.5 

5050 PRINT "’You bave £".:»ia.\ 
5055 > IF ttt • ì) <1 THEH PRINT ' “Y<ìv 

have no money so you canno! ? tic 


R.E.T 


e a ber* -, pruse iss. next a. ret 

URN 

5060 INPUT "How »uch Miti goti he 
t on thè next race f'.sfa): l 
F sta) > m t a ) THEN 60 TO 5060 
5070 LET » ta* =4 è te J-s taì 
5080 NEXT a 
5390 RETURN 

800© BORDER ©: PRPER 0: INK 7: C 
LS : BEEP .1,10: BEEP .2,15 
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3010 LET 3$ = " «EH afeCd 

8020 LET h$=" lESP" : REM 

3030 LET C$=” * * ": REM iJfct 

©S4.0 LET d$ = " fy-J *■; REM ettftO 

3050 LET e$ = ” I ! ** : REM ipq 

806© PRINT RT 1,12;"RSCOT" 

3070 INPUT "HO» »any players t'He 
X 5) " ; LINE P$: IP P$<*‘1" OR p*.« 
"5" THEN 60 TO 3070 

3030 LET p=URL p$: DIH S CpJ ; &Xt* 
B*(pJ: DIM lìffPjlB): DIM h$<p f lS 

) 

3090 FOR a =1 TO p 

3100 PRINT RT 5,3;"Type in na»c 
o f p layer »"; a 

SU© INPUT "Max 1© letters LI 

NE n$(a) 

3120 LET » f a ) =50.- NEXT a 
3125 CL3 . 

3130 RESTORE 920©: POR a=l TO p 
814-0 RERD h$fa>: PRINT n|(3J;" n 
ow owns ' h $ < a ) ' ' 

8150 NEXT a 

6160 PRINT RT 0 , 0 ; iti;*’ Press a 
ny key to continue": PROSE © 

3990 RETURN 

FOR a=USR "a” TO USR "R"*7 
RERD user: POKE a, user 
NEXT a : RETURN 
DATA ©,0,0,0,0,0,0,3 
DRTR 0,0,0,0,0,1,113,207 
DRTR 0,23,13,4-2,37,132,13,2 


9000 

9010 

9020 

903© 

904-0 

9050 

33 

9060 
131 
9070 
9030 
, 192 
9090 
1,10 
9100 
9110 
9120 
0 

9130 
914-0 
9150 
> 128 
9160 
9170 
9130 
, 0,0 
9190 
9200 
S " 
r t 


DRTR 0,0,16,24-3,60,124-, 19S 


DRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 

DRTR 


5,13 , 
3,16, 


13,9,9,9,9,0 
0,14-4-, 157, 173,192 


11,209,33 


1,194-, 242,1 
123 


123 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
3 , 2 , 2 , 2 , 2 , 1 , 0,0 
192 , 192 , 96 , 32 , 16 , 32 , 0 , 

13 , 23 , 25 , 19 , 18 , 8 , 0,0 
123 , 123 , 123 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
16 , 0 , 16 , 144 , 177 , 167,34 

69 , 1 , 1 , 1 , 194 , 246 , 20,20 

123 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

128 , 123 , 123 , 128 , 123,84 

23 , 23 , 24 , 24 , 20 , 12 , 10,0 
"Red Gin","Su»ley Gi i d 


Sparkle","Danny Boy ","Sberla 
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MUNCHIE MAN 


È probabilmente il gioco clou di questa raccolta. C’è un fan¬ 
tasma che voi dovete cercare di mangiare. Negli angoli po¬ 
tete mangiare i “vantaggi” del fantasma, ma otterrete solo 
dei punti, e non la possibilità di mangiare il fantasma stes¬ 
so. 

Usate i tasti del cursore per controllare i vostri movimenti. 


I grafici nelle istruzioni 7010 e 7020 sono ottenuti scam¬ 
biando “Inv. video” e “True video”, per ottenere un punto 
in negativo e la messa in evidenza del true video (sposta¬ 
mento del simbolo 0 
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10 REM Mun ehie Man 
20 LET hi =0 : GO SUB =000 
30 GO SUB S000 

4-0 LET v =12 ; LET h=16.- GO SUB 
7000; INVERSE 1: PRINT RT 20.15 
”Live s teft liwes 
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4-5 PRINT RT V f h; INUERSE 1.C 
50 LET a*=INKEYS: IF a$<“5" OR 
S*>"S” THEN GO TO 80 
60 IF a $ < >“” THEN LET C1=VRL a 

* 7© LET RND Cl=7i + 1"€" 

RND c 1=8) + (“#%“ RND cl=6)*r j" RN 
D Cl=5ì 

3@ PRINT RT v r«’ 

85 IF h < 1 THEN LET h=5® 

Q6 IF h >30 THEN LET h =0 
90 LET Vl=V: LET hl=h 
100 LET V=V+C Cl=63 - (Cl=7A 
110 LET b=h+ tcl=8ì -(Cl=55 
120 IF SCREEN* tv.,h}="_" THEN L 
ET V=Vl: LET h=hl: PRINT RT V,h.. 
»$: GO TO 150 

130 IF SCREEN* (V.hì^'." THEN L 
ET SC=SC+10: BEEP . 008, 10 : LET »; 
ount =coun t +1 

135 IF SCREENjJ? fv,h) ="P" THEN G 
O SUB 6000 

14-0 IF SCREEN* (V..hJ=**" THEN GO 
TQ 5000 

14-5 PRINT RT v,h.; "#";RT 20,.0.;"S 
core ",;sc 

150 PRINT RT Z,x;” “ 

160 LET Zl=Z. LET X1=x 
170 LET Z=Z +(®1=6)-(ffll=7): LET 
x =x + (mi =8.i - da 1=5) 

130 IF 5CREEN$ (Z.X>='*_" THEN L 
ET J»1=INT (RNDU) +5: LET X =Z 1: L 
ET X =X1; GO TO 160 
135 PRINT RT v h ; m $ 

190 IF SCREEN* (Z,x)=“." THEN P 
RINT RT zl,Xl; n ." 

195 IF SCREEN$ (Z,xì=" 0 " THEN P 
RINT RT zl,xl;”o“ 

200 IF SCREEN* (Z..X)=““ THEN GO 
iO 5000 

210 PRINT RT :,xj PAPER 4.;"jft" 
230 IF livesti THEN GO TO 2000 
24.0 IF coun t=tOt THEN LET count 
=0: GO TO 40 
250 GO TO SS 
990 STOP 
2000 CLS 

2010 INVERSE 0: PRINT ''TftB 5;"& 
RME OVER” 

2020 PRINT ''- Vou scor 

ed ";s c 

2030 IF SOhi THEN LET hj-S€ 

2040 PRINT 'Highest score t 

oday “;hi 

20 S 0 INPLCT "Press enter tc< piati 
again LINE a$: GO TO 33 


THEN L 
LET X =Z1: L 


• THEN 

• THEN 
THEN l 






H 




i ~ r 





1 

~ 




. MIJNCHIE MAN 





T] 





1_ * _C 





J 


5000 INVERSE 1 

5005 PRINT RT 

5010 PRINT RT V,h;"|" 

5020 BEEP .3,15 
5030 PRINT RT V.. h.;"|T* 

504-0 BEEP .3.. 11 

5050 PRINT RT 

5060 BEEP -3,7 

5070 PRINT RT 

5080 BEEP .3,3 

5090 PRINT RT V,h;”X" 

5100 BEEP .3,0 

5110 PRINT RT V , h " " 

5120 BEEP .5,-5 

5130 LET count=0: LET V=12: LET 
h =16 : LET lives = liW6S-l 
514.0 INVERSE 0. GO TO 4-© 

6000 BEEP .0©8,15: BEEP .085,-15 
: LET SC=£ C+INT tRND*100.> *200 
6010 RETURN 

7000 PRPBR 8: CL5 . INK 0: PRPER 
6: BDRDER 0 



7030 

INK 

0 

704-8 

PRPER 6 

7108 

RETURN 

308© 

L.fc: ì 

» 

■302© 

LET 

C 1=8: LE' 

3038 

LET 

S C = u 

3©4-0 

LET 

Z =7 : LET 

3050 

LET 

lives=3 

3060 

LET 

CQìjnt =© 

3070 

LET 

tot =286 

0990 

RETURN 
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liSSiSiSSl 


9000 FOR a =USR TO USR **ì"4-7 

9010 PERO user: POKET a,user 
9020 NEXT a: RETURN 

9030 DRTR 60,126 , 255,255,2S5, 255 
,126,60 

904-0 DRTR 0,66; 195,231.. 255,255 , 1 
26,60 

9050 DRTR 60, 126,24-6,24-0,24© ,246 
,126,60 

9060 DRTR 60, 126.. 255,255.. 231, 195 

, 66,0 

9070 DRTR 60,126,31,15,15,31,126 
,60 

9060 DRTR 0,0,126,255,255,255,12 
6,60 

9090 DRTR 0, ©, ©,©, 16,24-,60,60 
9100 DRTR 129,66,36,0,0,36,66,12 

9110 DRTR 26,62,4-2,107,127,127,1 
©9,73 

996© REM abcdefghi 
9990 REM • «*€**•* X A 


0 0 0 0 


o 

o 

o 

O 

o o o 


lo 0 o o o 

I O O 0 0 

, 0 

I o o o o o 


0 0 0 


0 0 O O C|0 0 0 0 0 0 

ooo o ^ o do 0 0 0 0 0 

oo <Jo oooo o o ooo o 
o ■ oo 

/N • A A A A A A 


o 

o 

o 

o 

oooo 
o o o o o 


oooo 

o 


o o o o o o 


o 

o 

o 

o o o 


0 o 0 0 
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TRACK TRAP 


In questo gioco voi e il computer vi muovete sullo schermo, 
lasciando una traccia. Gareggiate per conquistare lo spa¬ 
zio. Il computer guadagna un punto se toccate la sua pista, 
se finite sul lato dello schermo o se ritornate in un punto su 
cui siete già passati. 

Il computer, però, non è imbattibile e, con un po' di pratica, 
riuscirete a batterlo; con molta soddisfazione! 

Usate i tasti del cursore per controllare i vostri movimenti. 


1© REH Tfaclt tfSp 
20 LET hi=© 

30 60 SUB 8000 
4-0 LET a$ = INKEY* 

5© IF OR THO* 60 

TO 70 

60 LET m=VAL a $: LET j =0 
70 LET hl=hl+«»=6)-<«=7) 

80 LET h2=h2+f*=3A - tJ»=5> 

90 LET b$=SCREEN$ Chi^h2i 
100 BEEP .005,1© 

110 IF b$ =•*_** THEN 60 SUB 2000 
120 LET j =1: PRINT AT hl,h2; XH 
VERSE ^ •• 

130 PRINT RT hl,b2; INVERSE l' t 
XNK 6; *‘_" 

14-0 LET U=0 

150 IF U =5 THEN 60 SUB 100© 

160 LET C3 = C1: LET C4- = C2 
17© LET Ci=Cl+ fn=6A - »n=7> 

180 LET C2 = C2 + f O =3 > - Tn =5.1 
190 LET C $=SCREEN$ (Cl,c2) 

200 IF C $ = ■■_■■ THEN LET n=U + S.- L 
ET C 1 = C3: LET C2 = C4: LET U=tt*-S: 
GO TO 150 

22© PRINT RT Cl,c2; INVERSE ± c " 
« » 

24-0 60 TO 4.0 

1©00 PRINT RT C1,C2; FLASH 1; 
101© LET hS=hS+l: FOR P=1 TO 30. 

BEEP .008,p: NEXT p 
1020 PRINT RT ©,©i"SCORE COHP ", 
€S.;" HUMAN ";hS 

1030 PRINT INVERSE 1; ”_ 


104.8 FOR 1=1 TO 19 

1050 PRINT INVERSE 1 ;*•_/*; INVER3 
E 0; ** 
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INVERSE: 1; 

IS60 NEXT L 

1070 PRINT INVERSE 1;"_ 

» % 

1080 LET Cl-10: LET c2~l© 

109© LET hl=10. LET h2=20 
1100 IF hs=10 THEN GO TO 3000 
1110 RETURN 

3000 PRINT flT hl,h2; FLftSH 1; 
2010 LET CS=CS+1: FOR p=1 TO 30. 

BEEP .008,p: NEXT P 
2020 PRINT flT 0,0;"SCORE CONP 
cs; “ HUMRN ";hs 

2030 PRINT INVERSE 1 ,”_ 

11 

204-0 FOR L =1 TO 19 

2050 PRINT INVERSE 1;"_'*. INVERO 
E 0; " 

INVERSE 1; **_*' 

2960 NEXT l 

2070 PRINT INVERSE 1 ; **_ 

2080 LET CI =10 : LET c!T=10 
2090 LET hi=10; LET h 2 =20 
2100 IF cs=10 THEN GO TO 3000 
2110 RETURN 

3000 PRINT flT 5,3; X" COMPUTER " fi 
ND C|>h£) + ("HUMAN ** AND hS.Ki.i;" 

3010 input "Press enter to pìb >4 
a gain *•; line a$ 

S000 LET J=1 : LET Cl=10; LET c2 = 
10 

8010 LET hi=10. LET h2=2© 

8020 LET hs=0. LET CS =0 
8030 BORDER 0. PAPER INT !RNr^S> 
INK 9: CLS 
804.8 PRINT "SCORE 

805© PRINT “COMP ©0 HUMRN ©0" 
8060 PRINT INVERSE 1; _ 

8070 FOR l=1 TO 19 

8080 PRINT INVERSE i; -_ ‘;TAB 31 ; 

INVERSE li 
8898 NEXT l 


8110 LET J»=5: LET n =3 RETURN 
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PONTOON 

È la versione, un po’ semplificata, di un popolare gioco di 
carte, il ventuno. Il fine del gioco è quello di arrivare il più 
possibile vicino a 21 punti, senza però superarli. 

Voi cominciate per primi. Il computer vi mostra le vostre 
prime due carte: dovete decidere se prenderne un’altra 
(Twist) o rimanere con i punti che avete (Stick). Forse 
dovrete decidere due, tre o più volte. Se il totale supera 21, 
il computer annuncia “Bust” e voi perdete 10 sterline (la 
posta per ogni partita). Se decidete “Stick” con un punteg¬ 
gio inferiore a 21, il computer gioca a sua volta (le sue car¬ 
te non vengono mostrate). A questo punto il computer deci¬ 
de per “Bust’’ o “Stick’’, prima di proclamare il vincitore. 
Un asso può valere solo un punto. Quando ne avrete abba¬ 
stanza, interrompete il programma mentre il computer sta 
distribuendo le carte. 
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Kiiiiiisa 


BUST 

I win that ganci 
t - twist 
s - stick 


fin c* * 



cash 30 


fi ! j S ! / 1 

L*J Ld L*1 


X have SI 
Yov have 19 
PONTOON5 


10 
S0 
30 
4-0 
50 
60 
70 
80 
4.) y y 

90 
100 
110 
AND 
120 
130 
14-0 
150 
4-) ) ) 
160 
170 
180 
190 
RND 
200 
21 © 
220 


REM Pontoon 

GQ SUB 9000 

L_ET money =50 

GO SUB 7000 

LET C 1 = INT <RN£>*10i +1 

LET C2 = XNT CRNDtlBÌ +1 

PRINT RT 11..2; ” /-t " 

LET b$=CHR$ (1444-(INT (KND* 


CCHR* 6 


PRINT RT 12,2;"Ib$;” i" 
PRINT RT 13.x2; ” { T” 

PRINT RT 14.2; "I " i (CHR* 6 
cl=l0) ; c1; “ |” 

PRINT RT 15 , 2.; ” I I" 

PRINT RT 16,2.; “I ":b*;"i” 
PRINT RT 17,2;”'—*" 

LET b*=CHR$ (144+(INT (RN&ir 

PRINT RT 11,8;”/— 

PRINT RT 12,8;”I”; bS; " f” 
PRINT RT 13,8;"I f" 

PRINT RT 14,8; ”| (C-HR$f B 

c2=l©i;c2;” I" 

PRINT RT 15,8.; "1 

PRINT RT 16,8; ”f ”;b*;”f'' 

PRINT RT 17,8; ” • -> " 
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225 LET tot-cl+ca-. i-ET C3=XMT #. 
RND+10J+1 

230 PRINT RT 5,5; "T - twist 1 " 

235 PRINT RT 7,5;“S - Stick" 

24.0 IF INKEY*=“t" OR INK£Y*="S " 
THEN GO TO 25© 

24-5 GO TO 24-0 

250 IF INKEY*=”s" THEN GO TO 10 
00 

260 LET tot=tot+c3 

270 LET b«=CHR$ (144+(INT (RNOfc 

iJ J ) 

275 IF p>26 THEN LET p«2; CL.S 
23© PRINT RT 11 >P ; 11 / ——■ > “ 

290 PRINT RT 12 ,p ; ” f ; b$; “ J" 
300 PRINT RT 13;p.; , *I f" 

310 PRINT RT 14 ,p; ** | **; t'CHR$ © 

RND C3 = l©) ; C3j 11 I” 

320 PRINT RT 15, p; "I | ** 

330 PRINT RT 16, P" 1 » : b*.; " I " 

34-0 PRINT RT 17. Pi"' --* *' 

350 IF tO t >21 THEN PRINT flT Lt 


I* 

i bjLi 


•BUST’ 


GO TO 2000 


PRINT 


(RND*13J +10 


'YO« 


360 LET P =p +6 

365 LET C3=INT (RND+10J+1 

370 GO TO 24-0 

390 STOP 

1000 LET CS=INT (RND+13*+10 
1010 Ci_5 

1020 PRINT '"I havs C£' ' "YOO t< 
ave "j tot" 

1030 IF cs >21 THEN PRINT "I b-iV** 
bUSt, YOU WiO "; GO TO 1070 
104-0 IF CS=21 THEN PRINT "PGNTOO 
Ni " : GO TO 1070 

1050 IF CS>=tOt THEN PRINT "1 Wi 
fi": GO TO 107© 

1060 PRINT "Yoo Win £50!": LET « 
oney=money +50 

1070 FOR K=1 TO 60: BEEP .006,*. 

BEEP .003,-k: NEXT K: GO TO 40 
2000 PRINT '"I win that game*" 
2010 GO TO 1070 
3000 CLS 

3010 PRINT RT 10,7;"YOU're out o 
f money” 

3020 INPUT "Press enter to piay 

again "; LINE a*. RUN 

7000 BORDER 0: PRPER 4 : INK 9: C 

LS 

7005 LET p = 14 : LET money=roon«y-1 
0: IF money<0 THEN GO TO 3000 
7010 PRINT RT 1,24; INK 1;“j■ —v 


p lay 


7020 FDR a=l TO 6 
7030 PRINT TRB 24; 


ink ìr iwsftt 
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?®4-0 NEXT a 

7050 PRINT TRB 24.; INK 1 ; " 

; RT 9,23; "Cash money 
7060 PRINT RT 3,5;"D - Deal" 

707© IF INKEY $ < >"d" THEN GO TQ 7 
070 

7080 RETURN 
7990 RETURN 

9000 POR a =USR “5" TQ U‘3R "K"+7 
90i0 RCHC' user, fììkl a, user 
'=«828 «EXT a . RETURN 

9030 DATO 24,60,126,255,2S5,126, 
60,24- 

904.0 ORTO 24-, 6© ,90,255,255,90,24 
,60 

9050 DRTR 16,56, 124,254-, 254,64, 1 
6,56 

9060 DATA 68,236,254,254-, 254,124 
,56,lo 

9078 DATA 204,204,51,51,284,284, 
51,51 

9830 DATA 0,0,0,7,15,12,24,24 
9098 DATA 0,0,0,192,240,43,24,24 
9100 DATA 24,24,12,15,7,0,0,8 
9118 DATA 24,24,48,248,192,8,8,0 
9120 DATA 0,0.0,255,255,0,0,8 
9130 DATA 24,24,24,24,24,24,24,2 
4 

9998 REM abCde fghi jfc 
3991 REM ♦ * * V & /> 1 V7— | 






BREAKOUT 


BREAKOUT 

È una variante di un vecchio, famoso, gioco per computer. 
Scopo del gioco è realizzare punti buttando giù dei mattoni 
da un muro, usando una pallina spinta dal vostro campo 
verso il muro. Avete a disposizione 10 palline. Il gioco ter¬ 
mina quando la decima scompare dallo schermo. Il tasto 5 
vi fa spostare a sinistra, l'8 a destra. C’è anche la possibili¬ 
tà di scegliere la velocità, digitando 1 per andare veloce e 
un numero oltre il 10 per andare lentamente. 
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1® REM Breakout 

2© GO SUB 9800 

30 GO SUB 6000 

35 GO SUB 7000 

4-0 PRINT RT 20, V." . . " 

50 LET V=V *2* tINKEV$=”3" V 

<27 >-2*<INKEY*="5" RND V>0): XF 
XNKEY$=”5" RND V<0 THEN PRINT RT 
20 1 *" 

C sé PR INT RT 0,0;“SCORE ";sc. F 
OR 3=1 TO S; NEXT 3 
60 PRINT RT e. , f ; “ " 

70 1_ET e =e +c IF e <2 THEN LET 

C = — C: BEEP .008,20 

3© JLET f —f +d : IF f il OR f >30 T 
HEN LET d = —d: BEEP .008,1© 

90 IF SCREEN* te,fì="_** THEN L 
ET SC=SC+1: LET c=-C: BEEP .©0B, 
15 

95 IF SCREEN* THEN L 

ET count=count+l: IF coont=isat3 
} THEN LET COUOt=0 . LET S =S - t s i X 
): GO TO 35 

1©0 IF SCREEN* te,/)="■* THEN LE 
T C = — C : BEEP .008,15 
118 PRINT RT e , f ; INK 6; XF 

e>20 THEN LET b=b+X: GO SUB 10© 

0 

115 IF b=10 THEN GO TO 2000 
13© GO TO 4-0 
990 STOP 

1000 PRINT RT e, f ; ** •’ 

1010 LET e=20: LET f—INT <RNO*XB 
) +10: LET C = — 1 

1020 PRINT RT 0,25; -BRLL b 
1030 RETURN 

2©00 PRINT RT 10,12,"GRME OUER" 
2010 PRINT ’ " Y'oy SCO 

ced ";sc 

2020 INPUT "Press Enter to play 
3 3 a in LINE 3$. GO TO 30 

7000 PRINT RT 0,0; "SCORE 0'*;RT © 
,25;"BOLL 1": FOR 3=1 TO 3 
7010 PRINT ' INK 3+2; INUERSE 1; 


7©2© NEXT a 
7030 RETURN 

3000 BORDER 0: PRPER 1: INK 7: C 

LS 

8010 LET V =15 

3020 LET C=—1. LET d=l 

3030 LET SC=© 

304-0 LET e =20: LET f=INT CRNt>*15 
5 +10 
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3050 L.ET b = i 

3060 INPUT "Uhat speed ll-F-iat 1 
0 -Extra sto#) n ;5 
3070 LET coun t =0 
3990 RETURN 

9000 FOR a=USR "a" TO USR "b"4-7 
9010 READ user: POKE a,user 
9020 NEXT a : RETURN M __ 

9030 DflTR 60.. 126,255..255,255..255- 
226 60 

904-0 ' DRTR 0,0,0,0,0,0# 255,255 
9290 REM a b 
9991 REM • _ 
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EXCALIBUR 
AGAINST THE 
ENEMY 

! Si gioca su un quadrato di 7x7. Voi siete il comandante del- 
j la navicella spaziale Excalibur e dovete difendervi da pa- 
! recchie astronavi straniere. Se queste vi circondano, e non 
| potete più muovervi, il computer ha vinto. Se catturate al- 
j meno 17 astronavi, prima di aver fatto 50 mosse, avete vin¬ 
to voi. Potete muovere in alto e in basso, a destra e a sini- 
! stra, ma non in diagonale. Saltate nella posizione secondo 
, la direzione che avete scelto. Per muovere, immettete il nu- 
! mero del quadrato verso il quale volete andare. Scrivete il 
numero giusto preso dalla colonna laterale, seguito dal nu¬ 
mero dell’altra coordinata, senza porre spazi o virgole fra 
l’uno e l’altro. Il computer vi avvertirà immediatamente se 
; fate una mossa sbagliata. Potete andare nei settori con le 
stelle, ma non in quelli che contengono navicelle o quadrati 
I nemici. 


; 10 REM Excalibur flgainst tha 

enemvi 

20 RRNDOMIZE : GO SUB 3000 

30 GO SUB 600 

4-0 GO SUB 80 

50 GO SUB 380 

60 60 SUB 80 

70 GO TO 50 

se REM -Computer Moves- 
30 LET y=0; L.ET p=p-j-l 
100 LET fc=INT (RND*63)+13 
! 110 LET y =y +1 

: 1S0 IF h (IO 0 14-4. THEN GO TO 100 
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EXCALIBUR AGAINST THE ENEMY 


130 LET j=l 

14-0 IF h (k+Z ( ì =146 THEM GO TO 
190 

150 LET j=j+l 

160 IF j<3 THEN GO TO 14-0 
170 IF M <10© THEN GO TO 1©0 
13© PRINT "EX CSlibUf winsM 
STOP 

190 LET h < K 1 = 14-6 : LET hU+H.j'S 'i 
= 14-4 

200 RETURN 

210 REM -Recepì player sove- 
22© PRINT 

230 REM Player antera ss t o r <5 
ì f n o is o v e 
240 LEi -- -15 

250 REM input at ter o r aereen- 
260 INPUT fiT 4 , e; RT 0 ,- 0; “EX € 3 l i 
bur noves to i 
270 IF 1=99 THEN GO TO 750 
28© REM -Mugtraps- 
290 LET r=fi BS 

30© IF h (q) < ; 69 OR h fU < >146 TH 
EN PRINT "iuegal ffiova": GO TO 2 
3© 

310 IF r=9 OR r =18 OR r=18 OR O 
=22 THEN PRINT "Diagonal movas -a 
re i l lega l • GO TO 230 
330 LET hCq)=146: LET h H) =63 
340 IF r =20 OR f =2 THEN LET K #. I 
i+q) /2) =146: LET S=SM 
35© LET qfft = l 
360 RETURN 

370 REM -P r i ri t bo a r d - 
38© PRINT 

390 PRINT : PRINT TRE 3;"Mova n 
umber ";p v , 

400 IF k =0 OR k+z d ì =10 Oh V. =*-+ 
Z(j) THEN GO TO 420 
410 PRINT 

420 PRINT 50-p;" noves Le i t 
PRINT 

430 PRINT TRE 4.; “ 1234567" 

440 FOR j =70 TO 10 STEP -10 
450 LET 3=h ( jtl) : LET b=h(M4# 
LET C=h i j+3) : LET LE 

T e=h (j+5) : LET f=h(j+ol : LET 3- 
^ ( j +7) 

470 PRINT TRE 3;j/10; 

48© PRINT CHR $ t a i CHR $ ( b ì CH 

R$ (C) ;CHR$ t dìCHR$ tei;CHR* If 
);CHR$ j .'10 

490 NEXT j 

500 PRINT TRB 41234567” 

510 PRINT 
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52® IF p =5© THEN GO TD 74-0 
53® PRINT ” Enemy t a 11 y 17 —5 

" Ships to 90 !" 

54-0 XF S = 17 THEN GO TO ILO© 

550 GO SUB S10 

550 IF K=© THEN GO TO 500 

570 RETURN 

580 FOR j = l TO 750: NEXT J 
590 RETURN 

600 BORDER ®: PAPER 0: IMK 5: B 
RIGHT 1: C1_S 

610 DIM h(87): DIM 2 (S) : LET * » 
0: LET S=0: LET p =0 
6S0 RESTORE 630: FOR J=1 TO 3: 
RERD q: LET Z(j)=q: NEXT J 
630 DRTR 10.. 1..-1 
64-0 LET J =1. LET 1 = 100 
6510 FOR a=l TO 87 : LET h ia) =145 
660 IF a > 73 ANO a < 76 OR a > 52 RN 
D a <66 OR a >51 AND a <57 OR a,-4-1 
AND a <4-7 THEN LET hia) =146 
630 IF a =51 OR a =4-1 OR a =57 OR 
a =4-7 THEN LET h (a) =14-4 
690 IF a>3© AND a <38 OR a>33 RH 
D a<26 OR a>12 AND a<16 THEN LET 
h(a)=144 
700 NEXT a 
710 LET h (44) =69 
720 LET qm =44 
730 RETURN 

740 PRINT Time is up * ** 

750 PRINT "Ene»y Tati» is- “;s 
760 PRINT 

770 INPUT AT 2@,0;AT 0 , 0 ;"Raath 
e r game <y or n)”,w$ 

780 IF w*=”y” THEN GO TO 3© 

790 PRINT 

800 PRINT ”I'« gud you le. no* *** 
en you're beaten,” 

810 PRINT 

820 PRINT ,"Excalìbur" 

830 STOP 

9000 RESTORE 9000: FOR 3 =USR "a" 
TO USR *'c '* +7 

9010 READ user-. POKE a..user 
9020 NEXT a: RETURN 

9030 DATA 24,24,60,90,153.. 183, 19 
5 ^ 2 ^ 

9040 DATA 255,129,129.129,129.12 
9 129 255 

9050 DATA 0,0,1,0,4,0,0,16 








LEAKY ROOF 


LEAKY ROOF 


Il tetto perde, e voi avete a disposizione solo un secchio per 
raccogliere le gocce. Potete farlo usando il tasto 5 per an¬ 
dare a sinistra, l’8 per andare a destra. Ci saranno 30 goc¬ 
ce di pioggia, e voi dovete raccoglierne il maggior numero 
possibile. 


1® REM LeaKy Roof 

a® GO SUB 9®®®. LET hi=© 

3® GO SUB 300® 

4-® GO SUB 70®0 

5® LET p=XNT CRND*30i+l: LET d 

+ PRINT RT 0,25; "Drìp “ ; d 
6® POR L=6 TO 18 

RT C ^2 R v^ Ai INK 6; " ~ 

S0~FRINÌ «T l,p; XNK S ;" ";RT 
l+1 OT l +2,p;"#** 

90 IP 1+3=20 AND V+l=p+l OR t-> 
3=2® RND V +2 =p +1 OR l +3=30 AND v 
+2=P THEN LET SC=£C+I: PRINT RT 

0/®;"score ";sc 

100 LET V=V + tINKEY$="8” RN£> V -52 
8) - (INKEY* = "5" RND V>0) 

11® NEXT l 

120 PRINT RT l,p;** ** ; RT l+l,?; 

m li 

130 IF d =30 THEN GO TO 150 
14.0 GO TO SO 

150 PRINT RT 5,11;"GAME O VER" 
160 PRINT VOI* SC 

°170 Ip S S Ohi THEN LET hi=SC 

180 print . Highest scc tr 

e today ";hi 

190 INPUT "Press ENTER to pt»y 
again **; line s$: so ro 3® 

7000>CLS 

7010 PRINT "SCORE ";SC 
7®2® PRINT INK 2‘" 



7025PRTNTINK P 

*030 ggTfJT Tfff. £ 
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7P35 PSINT INK 2;“ 


■?990 RFTI !BN 

S0i3'Vi SORr.'.- iy : ~ : - r-_ • TN-H .• ■ P- 

3020 LET l =0 
3020 LET V =25 
3030 LET d=0 
3990 RETURN 

9000 FOR a =USR * a ” TO USR "j"4 7 
9010 READ user.- POKE a, user 
9020 NEXT 3 : RETURN 

9030 DRTR 255,255,255,255,2S5,25 
5,0,0 

904-0 DATA 252,252,252,252,252,25 

2 , 0,0 

905© DATA 0,0,0,0,0,1,3,7 
9060 DATA 0,0,0,0,0,123,192,224- 
9070 DATA 7,7,15,15,15,7.7,3 
9080 DATA 224-, 224-, 24-0 .24.© .24-0,22 
4,224-, 192 

9090 DATA 0,0,127,83,95,111,119, 
59 

9100 DATA 0,0,2S4-, 254-, 253,251,25 

1,24-6 

3110 DATR 62,63,63,63,31.31,31 - 3 


9120 DRTR 14-, 2S4-, 254-, 2S4-, 252,252 
,252,252 

9130 REM abcdefghij 
314© REM B ■ „ 1| affli 



54 






TOUCHDOWN ON MARS 


TOUCHDOWN 
ON MARS 


Siete in grado di atterrare con il vostro modulo sulla pista di 
atterraggio? L’ingresso è stretto, e c’è bisogno di un occhio 
molto acuto per atterrare sani e salvi. Dopo il primo atter¬ 
raggio, avrete un altro modulo, più veloce del primo, per cui 
bisognerà fare molta attenzione a prendere bene la mira, 
altrimenti vi schianterete al suolo e correrete il pericolo di 
rimanere su Marte per sempre. 

Usate il tasto 5 per andare a sinistra, l’8 per andare a de- 
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1© REM Touchdown on Mars 
20 GO SUB 9000 . LET h i =0 
30 GO SUB ©00© 

4-0 GO SUB 7000 
50 PRINT RT v ,h; " **RT 

S0 LET V=V+U(SC/5) flJ/5) : l_ET 
h =h + ( INKEY $ = "©'* RND h<31) - i IH8.E 
Y$="5" AND h>0) 

70 XF SCREENJ lV-H,h><>" ” THE 

N GO TO 1000 

80 PRINT RT V,K; INK 6 ; " Ok "S «T 

' 9G>'TF V >2© THEN GO TO 2000 
10© PRINT RT 21..£4-.; "SCORE ";se 
11© LET t =t +. 1 

120 PRINT RT 21,0; "TIME " ; IHT 1 
150 GO TO 50 
99© STOP 

1000 PRINT RT 3,5;“GAME OUER IH 
” t ; " 5ECONDS " 

1010 PRINT RT v,h; FLASH 1.; INK 
S,;"ìjb»";RT v+l,h;"TB u 
1020 FOR P=1 TO 100: NEXT p 
1030 IF SOhi THEN LET h i =S C 
1040 PRINT RT 7,9; “YOU scorai 

1050 PRINT RT 9,5;"Highest scora 
today ";hi 

1080 INPUT "Press ENTER to play 
again LINE a*-. GO TO 3© 

2000 LET V=0; LET h=S: LET 3C=SC 
+ 1 

£010 CLS 
202© GO TO 40 

7000 LET b = INT (RND*16J +ÌS: LET 

b = 0*0 

7010 r-'JK £ U IO O-IO. PLOT 5.0. 
£>RHW O.iir-i: {RNUSSS3 + 50- 
702© r-L.-.r = 

70? 0 ? OH S O-rio 50 200. PLOT a , S 
: DRAW 0,INT (RNO*50)+50 
7050 NEXT a 
7990 RETURN 

3©00 BORDER 0: PAPER 0. INK 2. C 
LS 

3010 LET h =S: LET V =0 
3020 LET t =0. LL7 S C-0 
3990 RETURN 

9000 FOR a =USR "a" TO USR “d"+-7 
9010 RERD user: POKE a,user 
3020 NEXT a. RETURN 
303© DATA 0,0,7,15,31,53,S3,53 
3040 DRTR 0,0,224,240,248,172,17 
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905© DRTR 31.. 13,3.©.. 16..8,4-, 14- .. 0 
9060 DRTR 248,176,72,8,16,32,112 
, 0 

9070 REM a b C d 
903© REM a % ? ? 

7000 >LET b = INT (RND*16:« +10; LET 


7010 FOR a =0 TQ b —10: PLOT 
DRAU 0, tINT iRNDi50) +50.' 
7020 NEXT a 


a ,©-. 


7040 FOR a =b + l© TO 255: PLOT a,0 
: DRRU 0.XMT (RNDfSSi+50 


7050 MEXT 5 


7920 HE-UHM 

3000 BQRDER O: PHPER 0. XNK 2: C 
L5 


3010 LET h =0 : LET V =0 
8020 LET t=0: LET SC =0 


8990 RETURN 

9000 FOR a=U5R "a" TO U5R " à" *7 
9010 RERD user: POKE a,user 
9020 NEXT a: RETURN 
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J 3 


ORCHARD 

THIEF 


Raccogliete quante più mele potete, prima che arrivi il con¬ 
tadino; a quei punto, infatti, il gioco finisce. Avrete 3 punti 
per ogni mela mangiata; se riuscite a mangiare tutte le 50 
mele nel tempo di 30 secondi, avrete un punteggio extra. 



58 









r 






T~ 1 






1 

3 

--- 

--- 

--- 

--- 

--- 

I-, ORCHARD THIEF r : 

--- 

--- 

--- 

--- 

--- 

V 


10 REM Orchard Thief 
20 GO SUB 9000: LET hi=0 
30 GO SUB S000: GG SUB 7000 
4-0 PRINT RT v ,h ; “ " 

4-5 LET V l=v : LET hl=h 
50 LET V =v + HNKEY$-"6" RND V <2 
0} - ( INKEY$ = "7" RND V>1) 

60 LET h=h + {INKEYf= ,, S , ‘ RND h <3 
1) - (INKEY$="5" RHS> V ? ©> 

70 IF SCREEN* tv,hi=V ! TMEN L 
ET vsvl: LET h=hi. GD TO 4-S 

30 IF SCREÉNJI tV,h)a-‘- TMEN LE 
T SC=SCt3: LET CO=COfl 

SG PRINT RT V, h; INK ©.; 

1©0 LET tiatif.i: PRINT RT 0,0; 
PRPER 2; "SCORE SC.."TIME INt 
t i 

105 BEEP -006,CO 
110 IF ti>30 THEN GD TO 1000 
120 IF CO =50 THEN l»C* fU 2000 
130 GO TO 40 

1000 PRINT RT v , h; FLRSH 1; INK 

2 * " 

lèl0 PRINT RT 1,12: PRPER 1;"GRM 
E OUER" 

1020 PRINT RT S,7: PRPER S;"YQU 
RRN OUT OF TIME" 

1030 PRINT RT 12.10;"YOU SCOREO 

s e 

1040 IF se >hi THEN LET hi=SC 
1050 PRINT RT 20,B; "HÌSfhfiSt SCOT 
e today ";hi 

106© INPUT » Press enter to pia 
y again LINE a®: GO TO 30 

2000 PRINT RT V,h; FLRSH 1; INK 

6” 5^‘* 

2010 PRINT RT 2.10; PRPER 1;"GRM 
E OUER" 

2020 PRINT RT 3,3; PRPER 2, “YOU 
DID IT IN INT ti, " TIME UNITS" 
2030 PRINT RT 7,10; PRPER 4; FLR 
SH l;"BONUS ";INT i10©—ti)*3 
2040 LET SC=SC+INT c 100-ti > *3 
205© GO TO 1030 

7040 PRINT RT 0,0; PRPER 2;“SCOR 
E se,"TIME ti, 

7050 PRINT INVERSE 1, INK 6;"_ 

» « 


7060 FOR a =1 TO 18 
7B70 PRINT INUERSE 1; INK 
INVERSE S.;TRB 31; INUERSE 1; 
7060 MEXT a 

7090 PRINT INUERSE 1, INK 6;"_ _ 

7095 FOR 3=1 TO 50 
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7100 LET J =INT (RNDslS)+2: LET K 
= INT (RND«29)+2 

7110 IF J=V RND X=h THEN GO TO 7 
100 

7115 XF SCREEM- ' t : .. ?; ? 1 TriEN GO 

TO 7100 

7120 PRINT RT J.,*.; XNK 4..; "M“: NE 
XT 3 

7130 FtETURN 

3000 BORDCR Q. PfìPER &. JLt4i\ 3: Q 
L 5 

3010 LET V = INT (RNE>*1S> 4-3: LET M 

=INT (RND*29)+2 

3020 LET CO-0: LET ti=0 

3030 LET SC=0 

©04-0 RETURN 

9000 FOR 3 ~USP. “ = “ 

9010 READ user-. POKE 3..user 
9020 NEXT 3 : RETURN 

9030 DOTO 12,34,62,13?,137.127,1 
27,62 

S04© DRTR 28,23,6,63,6,26,34,65 
9050 REM 3 b 
9060 REM é Jk 
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CHARGE OF THE TEDDY 


CHARGE OF 
THE TEDDY 


L’orsacchiotto vuole attraversare lo schermo ma, purtrop¬ 
po, ci sono diversi raggi laser che sparano sul suo percor¬ 
so. Se riuscite a evitarli, l’orsacchiotto sarà salvo. Per ogni 
orsacchiotto portato in salvo ci sono tre punti. Cominciate 
a giocare con cinque orsacchiotti. Usate i tasti del cursore 
per controllare il movimento. 
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10 REM 
30 REM 
30 REM 


Charge ef tha Teddybear 
Peter Shaif 
Originai idea t>y 
Steven Gannì ng 
4-0 GO SUBr 00B0. LET hi =0 
50 GCT SUB 3000 : GG* SUB 7000 
60 PRIMT BT V / h ; OUER 1: PBPER 
8; INK 6; “fj#”; BT v fi, h ; " 

7© LET V - V -i-3 e IMKEY = ‘S " fiWD V 
< 1 »ì -a* i INKEV fihìt> v > 0.1 

80 LET hsh+a* i INKEY*r=“6 k ‘ HMD h 
<29>-2*(INKEYfc=“5“ RND h>lì 

90 PRINT RT V,h, OUER 1, PflPCR 
8.: INK 6; " fi* " ; BT y + 1, h ; ** ìgf ** 

100 GO SUB 100© 

IF v =0 THEN GO SUB 2800 
PRINT BT 21.0; PBPER 2;"SCO 
sc/'TEODIES LEFT td, 

SEEP .003/se 
GO TO BB 
STOP 

t_ET risXNT IRNBf&J +1 
PLOT 3/»tri: ORBO INK 8;240 


110 
115 
RE " 
128 
138 
990 
1000 
1810 
.0 

1820 

1830 

3000 

1035 

,0 

104.0 

0 ..© 

1050 

2000 


LET P =(21 
IF V =P OR 


■i ito ir: 
V=p -ì 


- 4.3 /83 3 
THEN GO 


TO 


PLOT 3» C r ) 


.-pxr-tu» jLIV/\ 


B ; 24-0 


PLOT S.. Btrì: DRBU OUER l.;24 


PBPER 8; 


RETURN 
PRINT BT V 
RT V +1,. h; '* 

2005 BEEP .1/28 
£010 LET SC=SC+3 
2020 LET V=13.• LET h-lS 
2830 PRINT RT V y h} INK B. 
©; OUER 
284.0 RETURN 


PAPER 

9“ 


3000 PRINT BT V.. h; INK 2; FLASH 
2.= BT V+l..h:" 1 *l" 

3081 BEEP .5/-10 _ . , TMPW 

3005 LET td = trf -I: IF td~-l THEN 
GO TO 4-000 

3010 PRINT BT V..h; " BT V+l..h; 

*« »» 

3020 LET V =18: LET h = XS _ 

3030 PRINT RT V .. h.. j.Nh &. i-BPcR 
&; OUER 1 “999", Prr V + 1..H; IP 
304-0 GO TO 1035 »nu 

4-000 PRINT BT 2.12; PBPER 5, GBM 

4010 E PRINT *’TflB 10; PBPER 1;” yo 
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CHARGE OF THE TEDDY 


iìbbbbbbbbbbb] 


U SCORED " ; s e 

4020 IF SOhì THEN LET hi=SC 
403® PRINT RT 18, S; PRPER 

hest score today hi_ 

404® INPUT "Press PftPER 2; ' EN 

TER"; PRPER 0;" to ?i«y 355in 
LINE a$ 

4050 GO TO 50 
4990 STOP 
7000 CL5 

7010 PRINT PRPER 1, , 

7020 PLOT 0.. 14: DRRU 0.. 152 
703® PLOT 255.. 14: DRAU 0.. 152 
704© FOR a=2 TO 17 STEP 3 

7050 print rt 3,8.; a,3i; ••4 

7060 NEXT a 

7070 PRINT RT 2©.,©.; PRPER 1, .. 
7080 PLOT 0..©: ORRU 255.,© 

7090 PRINT RT 21..©; “SCORE 
TEDDIE5 LEFT td 

7100 PRINT RT y.h.r OVER Ir PRPER 
8; INK 6;"**T*;RT vfì,h,"#" 

799© RETURN 

S0®0 BORDER B: PRPER ©; INK 9: C 
LS 

8010 LET SC=r©: DIM *«54; LET V =2 
O: LET H 

8020 RESTOftfc. 9©90: Ir OH 3=1 TO 6 
8030 REftD f»Ca>: NEXT 3 
8040 LET CO =0 
8050 LET td =5 

899® RETURN ^ c .. . _ 

9©0© FOR a~USR “5“ T-_- U—R f w 

901© RERD user: POKE a., user 
3020 NCXT a : RETURN 

9030 DRTR 0.56.127.127.127 , 125.. 5 
6,29 

9Ò40 DRTR 0.28.254.254.254.222.. 1 
40,22© 

90È© DRTR 3l,3Ì,31,Sl,B8,16,7,3 
9060 DRTR 252.. 252, 124 , 124,60,24© 
> 24©i224 

9070 ’ DRTR 128.128.224,255255.. SS 

4,128,128 _ __ . _ 

9©8© DRTR 1,1,7,255,2*0,/*X.i_ 
9090 DRTR 36,8©,84,108,132,Ì5fc> 
9998 REM >- TÉ 
9*599 REM ^ 
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SNAKE IN THE TRIANGLES 


SNAKE IN THE 
TRIANGLES 


Voi siete il serpente ohe cammina per la propria strada, an¬ 
golata e sinuosa, verso il basso dello schermo. Alcuni trian¬ 
goli blu, mortalmente velenosi, si dirigono rapidamente ver¬ 
so di voi. Dovete evitarli a tutti i costi: se ne urtate uno, in¬ 
fatti, il gioco sarà finito. Andate a sinistra automaticamen¬ 
te, per cui dovrete usare il tasto 8 per muovervi verso de¬ 
stra. 


Sn dite j n Tri q t p? 

20 GO sue 9000; JL ET Kit© 3lE " 
30 GO SUB 8000 
4© PRINT RT 9,h;" ” 

O TO 10 O 0 CREEN * (1 ° THEM 15 

lsfh;"»^ RT 9 ' h; INK 6 ^ 

S0*PRXNT RT 21,0; 
jTB^PRIHT TRB INT (RNPfSl) ; XHK 

S0 POKE 23692,255 
90 LET SC-S C+ 1 : PRINT * 

10© GO TO 40 

1000 PRINT RT 0,0; OUER 1; PRPER 
o; INK 2; V $ CI) 

1010 PRINT RT 1,10; FL.RSH 1 ; "GRH 
E OUER" 

1020 PRINT RT S,7;*'YC<U seoresS 

1030 IF SC>hi THEN LET hi=S C 
104-0 PRINT RT 10,5; "Hi ghes t 5CPf 
e today ";hi 

1050 input "Press ■*; PRPER I; "EH 
TER”; PRPER 0; ■■ to play again " 
LINE a $: GO TO 30 
1090 STOP 
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8000 BORDER 0: PRPER 0. INK 0; C 
L.S : I_ET V =10 ; LET h=lS 
8310 LET SC=0: RflNDOMIZE 
8020 DIM V$(1.704..l 
3390 RETURN 

3000 FOR a =USR "a* 1 TO U5R "C"+7 
3010 READ user: POKE a, user 
3020 NEXT 3 : RETURN 

303© DfiTfl £55,126-, 125,60,60 ,24-,2 
4- , © 

304-0 DfiTR 0,99,119,127,62,23,0,55 
3050 DATA 99,119,73,73,127,52,23 
,0 









DEATH RACE 


DEATH RACE 


Scopo dei gioco è quello di “atterrare” quanti più pedoni 
è possibile, come nel film omonimo. Per ogni pedone ab¬ 
battuto totalizzerete dei punti. Quando colpite il bersaglio, 
appare una lapide funeraria. C'è un tempo limite di 60 se¬ 
condi a partita, quindi cercate di non sprecarlo. Usate i ta¬ 
sti del cursore per controllare il movimento della vostra au¬ 
tomobile. 


10 REM Death Race 

SUB -• LET h i =0 

30 GQ SUB 8000 
4-0 GO SUB 7080 
50 PRINT RT V,h;" " 

THEN^O^O^r" 5 " ° R 

53 LET a$=INKEY$ 

55 LET Vl=V: LET hl=h 

t>0 LET V=V+ (a $ = **&•*) - } 

70 LET h=h+(a$=”8") - <a$s-‘S") 

S© IF SCREENS (V,h>s“ •• THEM GO 
TO 1000 

90 IF SCREEN$ < V .. h » THEM L 

ET V=Vl: LET h=hi: LET a$=""-. GO 
TO 55 

100 PRINT RT V,h; INK 3;c* 

1©5 LET d $ = C$ 

ÌÌ0 LET RND 3*="7“ì 

" RND a* = ”8”) -f t"*” RND a|="6"'( ff. 


110 LET RND *i" 

" RND a* = ”8” ì -»• t"*” RND a$="B”n 
"fi" RND a$='*5"l 
130 IF C$=" u THEN LET Cjr=d|E 
135 PRINT RT 21 j. 16; “'TIME ";INT 
ti;“ ": LET ti=ti-.2: IF tic© T 
EN GO TO 2000 
130 BEEP « 005 , S *: 

--Ì «Tfc DOT KIT OT » _ li 


130 BEEr «000,* - 
14-0 PRINT RT j,lt.;" 

150 LET jl=j: LET R1=K 
IS© LET j=j+INT <RND*3>-1: 


THEN L 


_ » J X. Uk. I - n * . ww * w * w. 

175 IF SCREEN* t „i K ) =** ** TH! 
TO 1000 

150 PRINT RT i^K; INK 5; "1 
200 GO TO 5© 
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1000 PRINT RT 
1010 FOR a =1 TO 3 
1020 LET SC=SC+1 

1030 PRINT RT S1,0; “SCORE “.;SC 
104-C BEEP .? f SC 
1050 NEXT a 

1060 LET j =4- : LET H=20: J_ET V = 10 
: LET K =16; GO TO 4© 

2000 PRXNT RT 21,16; PAPER 2;"TI 
ME 0": BEEP 2,-10. CLS 
2010 PRINT RT 2,12; PAPER 1;"GRM 
E OL'ER " 

2020 PRINT RT 5,10; PAPER 2;"VGU 

203© IF SC >hi THEN LET hi=SC 
204.0 PRINT RT 1B,6; PRPER 6;"HXG 
HEST SCORE TODRY ”;hi 
2050 INPUT PRPER 1; "PRESS **; PAP 
ER 2;"ENTER"; PRPER 1;" TO PLRY 
R6AIN LINE a*: GO TO 30 

7000 CLS : PRINT INVERSE 1; IN.K 


7010 FOR a si TO 19 

7020 PRINT INVERSE 1; INK 6; 

RT a ..31; "_** 
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7030 NEXT a 

704-0 PRINT INVERSE I; XMK 6.: - 

7350 PRINT RT 21,0;"SCORE "àsc 
7060 RETURN _ ^ 

6003 BORDER 0: PAPER ® XNK 9-. c 

sllS LET V = 10: i-ET h = x© 

3020 LET j =4- : LET X =20 
3PÌ30 LET 5C=0: LET ti =53 
304-0 LET C $:=”*" 

8050 LET a$="" 

8930 RETURN 

3030 FQR a =U5R "a" TO USR " f " 4-7 
9013 READ user . POKE a,user 
9020 NEXT a : RETURN 

9038 DRTR 68 , 153.. 255 ,153,24.» 163 , 
255,189 

904-0 DRTR 238,68,229,255,255,223 
,68,238 

9850 DRTR 189,255,189,24,153,255 
,153,6© 

9860 DRTR 119,34,167,255,255,167 
» 34,119 

9878 DRTR 56,124,238,198,238,236 
,254,254 

9080 DRTR 56,56,16,124,16,16,4©, 
68 

9998 REM a b C d e f 

9999 REM £ » X 9 fi £ 


69 






GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM 


DRAUGHTS 


Si gioca secondo le regole convenzionali. Ogni giocatore 
parte con 12 pezzi; voi giocate su una superficie quadrata 
di 8x8. Il gioco è limitato ai quadrati neri, e le mosse sono in 
diagonale. Voi potete muovere verso l’alto e il computer 
verso il basso, finché non raggiungete il lato opposto del 
quadrato e diventate "King” (re), e potete muovere in tutte 
le direzioni. 

VOI SIETE IL BIANCO E IL COMPUTER È IL NERO. 

Per fare una mossa, dovete immettere la lettera e il numero 
del quadrato dal quale volete muovere (per esempio C6); 
poi premere ENTER e immettere il numero e la lettera del 
quadrato nel quale volete andare (per esempio E4). Se cat¬ 
turate una pedina del computer, questa sparirà automati¬ 
camente dalla scacchiera e vi sarà chiesto (apparirà il pun¬ 
to interrogativo)se volete muovere di nuovo. Immettete Y e 
premete ENTER per fare la mossa successiva. 

PER GIOCARE, TUTTE LE LETTERE DEVONO ESSERE IM¬ 
MESSE IN “UPPER CASE”; È PREFERIBILE EVITARE CHE 
IL COMPUTER SIA MESSO IN “CAPS-LOCK” PRIMA DI 
MANDARE IN ESECUZIONE IL PROGRAMMA. 
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10 REM Dc-au t5 h t s ,'Ch scKers 
20 GO SUB 3000 
30 GO SUB 1620 
4-0 GO TO 134.0 
50 CL5 

60 PRINT PAPER 1,TfiS 12;"CHECK 
ERS " .. 

70 PRINT , .. 

30 PRINT TOB 2'. PAPER S; “9BCDE 
FGH" 

3 © G ; S US 4- s vJ 

10 @ print "Yùur scora “ ;ss .“H-sc 
hines score ":si ; " " 

110 PRINT 

120. IF U$ = ”N'*_THEN_GQ TO 660 
130 IF £ i = lei THEN pRiNi "I >V in 
STOP 

14-0 XF s Si =12 THEN PRINT "Voti Sfi 
n ": STOP 
150 REM 

150 _3_(- q = p HiH Q.Q TQ 4- 10 

ITO PRINT "Las t lo f$; 

13© INPUT “ eros (Lee., no.? c$ 
;"_to 

220 Le: f$ = b$ 

23© LET d$=cj 
24-0 GO SUB is5@ 

250 LET C =rft ìi) 

260 iF i=0 THtN GO iO 180 
270 LET d$=b$ 

23© GO_SUB 1553 

300 IF‘i=0 THEN GO TO 130 
310 IF RBS {C — b'J = I© OR RBS *.C-fa 
) =3 THEN LET Sffi=SB. +1 
320 LET' >-5* = “ 

33© IF b —e = 10 THEN LLT => -ih— 5Ì =0 
o -r 0 IF e - C ~4 THEk LbT -S r . ì_ì ~4 ? —© 
350 IF e-b=lS THEN LET EtC-5ì=S 
360 IF C-b=S THEN LET S fC-4f=0 
370 LET 3(fc)=SiCi 
■J i S8 LET a i C ì — © 

390 LET q=2 
•400 GO TO 5® 


410 

LET - 

: LET <2=0 


420 

IF H3S C C 

— b ì — 1© QR 

RBS <. C—fa 

) =3 THEN PRINT 

; PRINT : 

PR INT 

PRIMT : INPUT 

U $ 


440 

IF u $ v ; 

“ THEN GO 

TO &S€!F 

450 

GO TO 50 



470 

LET tSl=©: 

?. f~ ‘ f v —. ^ 


430 

i_E i .( = — 1 



4-90- 

FGR a =40 

j y * > t j- *-■ 

— 1 

500 

IF a <i)=1 

RND i>37 

THEN LET 


a (i ) =2 

510 IF a(i)s-l RND i<18 THEN LE 

71 






GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM 


T a t i ) = -2 

520 IF i =14- OR i =32 OR i =23 THE 
N GO TO 580 

530 IP Bl=0 THEN PRINT k ; “ : 

LET «1=0. LET K=fc+1: LET = - L * .i •. 

IF j=l THEN PRINT INK 2; 

54-0 l_ET 3 =aiiì 
550 GQ SUB Sia 

560 IF «103 OR v i = — 1 THEM PRIHT 
INK 2; "B" ; 

573 LET a 1=58 1*1: IF Si >3 THEN L 
ET m1=0: PRINT 
530 NEXT i 
590 PRINT 
600 RETURN 
610 REM Pfint Pìecea 
620 IF a =© THEN PRINT ** 

63® IF a = l l HfcH PKINT 

54-0 IF a =-l THEN PRINT *Q’\; 

650 IF 3=-2 THEN PRINT INVERSE 
2. • "O" ‘ 

660 IF 3=2 THEN PR INT INVERSE 1 

; 

67Q RETURN _ 

582 LET U$=” Lti T=© 

690 LET z =6 

700 IF Z <9 THEN GQ TQ ."4-3 
71 © IF a {zi <© AMD {a ìz -4-1 = 1 OR. 
a fz—4-J =2) AND 3 tz—Si =© THEN GO T 
q 930 

720 IF Z <11 THEN GO TO 74-0 

730 IF afzì <0 AND iaiz-Sì=l -OR 
a (Z-Si =2) AND 3 f2-103 =3 .THEN GO 
TQ 1033 

74-0 IF Z>25 THEN GO TG 77© 

750 IF 3 { Z ) = —2 AND Ca ÌZ+4Q =1 OP 
a fZU) =2) ANO af. 2 + 8 H =8 THEN GO 
TO 114-© . _ 

760 IF a (Zi =-2 hND <a(z+t>i=L OR: 
a fz+55 =2) ÀHD a iz+lQ) =3 THEN GO 
TO 1250 

77© LET 2 =S +1 : IF 2 <=4-3 i HEN GO 
TO 70© 

730 REM * RANOQM * 

793 LET u=0 

830 LET z=6 + T.NT <RND* 34-1+1 
31© LET K=© 

823 LET u =u +1 _ _ v > 

330 IF a «Z3 <0 hnD 3 iz -41 =0 irtEri 


34-3 IF alzi < © RND 3ÌZ-5Ì=© Ssiv 
K =© THEN LET K =2 
853 IF fc. =0 PHD z<26 RND a ili=-£ 
RND a <z+4-) =0 THEN LET >.=-7 
86© IF Z <1© THEN GC IO 880 









r 

“I — T 

"TT" 

TT 

TT 

TT 

T-C 

■i 

IBI 

IBI 

III 


IL 

[± 




IBI 

HI 

T DRAUGHTS 

■i 

HI 

IBI 

IBI 


±] 

L 




HI 

HI 


_L 

11 

JLL 

ILI 


J 


878 IF £ X. — 3. OR K =2? «NO U c2Q0 R 
MD (a (z-tl0 RND Z;1Q) ) = 1 OR a U- 
8 3=1) THEN GO TO 800 
SS0 IF K =© RND u < 4-3© THEN GCf i © 
300 

890 IF X. =0 THtN LEi S»=12: >90 T 
O 50 

900 LET a(2-t3+fc) ì =atz) 

910 LET a(:i=a 
920 GO TO 50 
930 LET a(2-83=a(Zi 
94-0 LET a (2 J =0 
950 LET a (z-4-3 =3 
96© LET ìi=si+l 
970 IF z<24 THEN GO TQ 50 
930 XF (-3(2-13)=! OR a (2 -ÌG? =2V 
RND 3(2-18}=© THEN LET p=2 
990 IF p=l THEN LET a (z-18} =a (.1 
-8). LET a(2-13)=80 

1000 IF p =2 THEN LET 5iZ-I£/=S; 
LET a(2-12)=0 

101© XF p>© THEN LET 3(2-83=3 

1020 GO TO 50 

1030 LET 3(2-103=3(2) 

104-© LET sìzì- 0 
135© LET a(2-Si=3 
-i- 0 O 0 Lt : a ì = = x t il 
1370 Ir 2<25 THEN GO TO 50 
1080 XF (a(2-153=1 OR a 12-153=23 
RND 3(2-2©3=3 THEN LET p=i 
1093 IF (3 (2—142.—J: Oh a (2 — 14-3 =23 
RND a (z—le) =© t HtN LtT p =2 
110© JF p=1 THEN LET 3(2-157=©: 

1110 JF P‘ =2 THEN LET a (2—14-3=©: 
LET a < 2 - 1S 3 =a < z - 1© s 
112© Ir p>© THEN LET 3(2-18?=© 
1133 GO TO 5© 

114-S LET a ( Z +S ì = -2 
1150 LET a ( 2 +4-3=0 
1163 LET a(2)=© 




1190 XF 2 

•: 23 

RND 

(a iz 

-L 

14-3 =1 OR a 

( T i 'J 4 > — 'ì 

HMD 

5(2 

+ 1 o j 

2= 

2 THEN LET 

P =2 

120© IF 2 

< 23 

RND 

(a f 2 

+■ 

133 =1 OR a 

(2 + 133 =23 
P = 3 

ftr/D 

3 i 2 

+ le s 

- 

8 THEN LET 

1213 IF p 

= 1 _T 

HEN 

i C*T 
L.L. ! 

3 

<2+3 3=0: L 


’ 3 .Z — c‘ i — — 

122© XF p =2: THEN LET a iz +14-7 =©: 
LET a (2+16> =0 
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123(3 IF P =3 THEN LET 5 (Z+131 =S: 
LcT a ' z +13) =—$ 

1240 Ir p >© THEN LE7 -5 i Z +S ) = £? 

125e LET a( 2 + 10 )=-s 
126G LET a(Z*-5>=0 
1270 LET a(z)=0 
1230 LET si—si+1 
Iz30 SO Tu se _ 

13 S 0 p R T NT ■ p p X NT 
1310 FRINÌ PHINT 

1330 REM ”** ’ IN IT IfiL ISE * 

134-0 OIM 3 (4-Bì 

1350 PRINT 

1360 POR z =1 TO 4-S 

1370 IF 2 <& THEN LET 3«Z)=3 

1380 IF z>5 RND ztl9 THEN LET a#. 

z ) =1 

130S IF > 13 fiND ii £;a.'-5S THEN LET -a 

< Z ) =0 

14-00 IF 2 >27 AND Z <4-1 THEN LET a 
<Z )=-l 

14-10 IF Z >4-0 THEN LET 3i2i=S 
14-2© MEXT z 

14-30 LET 3 (14.) =9: LET 3C23j=S: L. 
ET a i 32 ) = 9 
144-0 LET f $ = 

145© LET P =0. LET <5=© 

1460 LET £i=0 : LET S®=© 

1470 PkìnT : PRiNt 

14S0 INPUT "Do you want thè lira 
t move y^n"; LINE 
1490 LET = 

1500 PRINT 

1510 IF qto'T" THEN SO Tu 563 
1520 LET U$ = *"‘ 

1530 PRIMI 
1540 SO TD 5© 

1550 REM Decade move 
1560 LET i=l 

1570 IF 8$£i)=d$ THEN SO TO 1610 
1530 LET i=i+l 

1590 IF i =33 THEN ? ET i =©. GO TO 
1610 

150© GO TO 157© 

1610 HE s URN 

1620 DIN a$(32,2): OIM » i32ì 
1630 DRTR "Bl" ,“D1" ."Fr'/'Hr- TR 
2” , "C2" * "E2“ , "G2" , ”B3” , "D3* 1 „ "F-3" 
“H3*‘ . ”04*' . *’04*• , ”E4"- . ’*G4" . “BB" , ” 
03•' .. "FS" .i "H5" „ "R6" , ' C6” , “£&" 

1640 DATA "G6 ,, / , B7 , V , D7"- < 'T? , ‘/ , H 
7","OS”,”C3","ES”,”88" 

1650 ORTO 4-0,39,38,37,3S /35,34 , 3 
3 ., 31,38 
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DRAUGHTS 
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60 

ufiT H a«y . do , >-■ 

.. 26 > 05 j 'd A O.O. „* O 

2 0 

, 19 


70 

OATS iS .. 17 15 . 

. li .» j-3 .» XS 11,« 1. 

gi 

3 , / j & 


75 

REsTuRt 1&3Q 


S© 

POR ;. = i TO 35 


9© 

READ Jj: Sii) 


£50 

ncXT i 


T 0 

POR i =2 TO 32 


20 

READ teCi) 


30 

NEXT i 


4-0 

Kt1URH 


00 

BORDER ©: PfiPER 0; 1HK 9; C 

05 

NESTORE 903©: 

POR a=USR. ".5” 


"* J 

U5R ” 

3 “ f? 


>10 

H Li H C- 

U 3 3. f : HuKE 3 

. u s e r 

l 3 0 

NEXT 

3 : RETURN 


130 

DhTh 

0/00., 125.220 

. 22S , 126.. S 

0 





.. .— i. 



■ =? a 

ru —i i 

3! 


: 3 3 

—' P" r ■: 
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SIMON SAID 


È una versione del gioco omonimo. Il computer seleziona 
una sequenza di colori, accompagnati da suoni, che voi do¬ 
vete ripetere esattamente. Ci sono quattro colori diversi. La 
sequenza inizia con un colore scelto a caso, e ogni volta 
che la sequenza viene ripetuta, viene aggiunto un colore. 
La lunghezza massima della sequenza è da 1 a 10. 


2.0 REM Simon Said... 

29 REM Ti» H-artnau 

Peter Shaw 

3© GQ SUB 900©-. GQ SUB 800© 

4-0 POR a =1 TO 1© 

50 LET C* = C*+STR$ CENT (RND*4* 
+ 1 ) 

S© NEXT a 
7© FOP. «1 = 1 TO X 

30 LET 1=4*(CODE C*(qJ-4S* 

9® LET t=URL C*(q) 

100 BEEP .05., 10 *t _ 

110 PRINT RT 1,7.; INK 
NT L,-4.;RT L —1,7; " ; RT L+1,7;' 

120 PRU5E 4 
13© CLS 
140 NEXT q 
150 POR h=l TO X 

160 XP INKEY*< >" ' THEN GO TO 15 


17© LET t $ = INKEYJ ^ „„ 

1SS Tp RODE t$=® THEN Gli T>J ì.-J -- 

130 CLS 

200 LET y=4*(CODE t*-43> „ 

£10 PRINT RT y,7.; INK y.«4, • 

XNK s; t$; RT y-1, t ; INK y /4, mm 
fc ” ; RT 

220 fc>fci_P .34, S.Ssry _ . , . „ 

230 IP CODE t $ < > CODE l C $ \ b fi TH 

F>J fio TO 100© 

24.0 PROSE 7 
260 Cl_S 
2SO NEXT b 

27© XF X =10 THEN PRINT '*YOU daf 
est thè ma eh ine. 1 ”.- INPUT “Press 











■ ■1 

■■1 

■■1 

IBI 

IBI 

¥ 1 

IBI 

■ai 

IBI 

■■1 

IBI 

11 

IBI 

■ ■1 

■■1 

IBI 

IBI 

IBI 

SIMON SA 1 D _ 

TT 

TT 

IBI 

IBI 

IBI 

•a 

L 

H 

H 

XX 

II 

II 

___ r._c. 

II 

±r 

TI 

IBI 

■Bl 

■i 


L.JHE a** 


' ; x-5 l 
to p Uy 


Àrii\ ^ - 


Enter to play again * 

RUM 

230 L.ET X =X +1 
200 PAUSE 50 
330 GQ TQ 70 
1003 PRINT "YOU SCO rad 
1310 BEEP • 02 , RND *30 
1020 INPUT “Press Efifsr 
aqain LINE a*; RUN 

3333 BORDER 0: PAPER 0: 

3RXGHT 1 
LET C*=“" 

L.ET X =1 
RETURN 

FOR a =USR "a “ TO us>R d l’ ¬ 
user . POKE abusar 
a : RETURN 
0 , 9 , 0 , 0 , 3 , 7 , 15,15 
0,0,0,0.. 192,224,240,24 

15,15,7,3,0,0,0,0 
24© , 24-0,224-, 192,0,0,0, 


*_■» : 
3 010 
3020 
8990 
9600 


SS 10 

READ 

9020 

NEXT 

SS,-’»! 

DATA 

904-0 

DRTR 

© 


o 

DATA 

9060 

DRTR 

0 
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3D DRIVER 

È un adattamento particolare di alcuni giochi di guida di sti¬ 
le "Arcade”. Vi viene data una visione tridimensionale del¬ 
la vostra automobile e la prospettiva della strada, che è in 
continuo movimento da un lato all’altro. Si deve assoluta- 
mente evitare di urtare contro i bordi della strada. Usate i 
tasti 5 e 8 del cursore per controllare l’automobile. 


le REM 3D Driver 

20 GO SUB 3000 

30 GO SUB 8000 

4-0 PRINT hT 15 > 13.. INK 4-/. “ 

RT 15., 15; "fiS**" 

50 IF p<10© OR p>150 THEM GO T 
O 1000 

60 PLOT p-10.150'. DRRU 
-10),-159 

70 PLOT p + iS., 159: ORflU -70 + lp - 

■m ^ CT Q 

~60 PLOT OUER 159; PRSU 

OVER 1.; -170+tp—10) .. -153 

9© PLOT OUER i;p+13.153: DRRU 
OUER 1 ; -70+ VP -10) -153 

100 LET p =p +4. * J INKtV' $="5" ) -4 * i 1 
NKEY$a*'8‘‘ ) 

110 LET p=p+(XNT (RND*20)—1©) 
115 LET SC=st+l 
120 GO TQ 50 
990 STOP 

1000 PLOT p-10.159: ORflU 
-10) -159 

1010 PLOT p +18, 153 : ORSÙ -70+ >.p - 
10),-159 

1020 PRINT RT 15.. 15; FLASH 1; Ziti 
K 2; “ v " ; RT 16 .. 15; 

1030 FOR a=0 TO SS : BEEP .05,.-1; 

BEEP • 0©S .« 3 : HE.X 5 d 
104-0 PRINT RT 1.. 10; PfiPER 1; "Yoa 
scored ";sc 

1050 INPUT “Press INK S;“ENTE 

R"; INK 7; to pl-sy 33-3in .« LIN 
E a $ : GO TO 33 

3000 BORDER 0: PRPEk 0: INK 7. C 
LS 

8010 LET p=127 
3020 LET SC=0 
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3D DRIVER 


i i i i i i i i i i i i i __ i i i i i i M m i i i 

3O4.0 PRINT RT Q , PAPER 1;" 


399Q 

RETURN 


9000 

FOP. a =USR ” 

a" TO USR " <d“<-T 

9010 

READ user: 

PQKE a .use r 

q :7l -&Ì 

i- i pft 

URi'-i 

3 0 3 

DATfi © 0 .. © , 

0 V IL > .IL .IL . £3 .. w : 

904© 

DfiTfi ©,©,0, 

y.» i "? q .< o./ i?tr ,i 

w 

9050 

DOTO 6..Ì17, 

20? 223,203,24©.. 

12.. 3 
9050 

Dh j H 1©= j 

4- , 243/S51 / 1 * 15 .i 

43.192 


9993 

REM ab 



C d 


3999 

REM » 
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■ai 

44^ GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM (4. 

■■ 

IBI 

IBI 

>11 


I 

11 
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■1 

III 

■ ■■ 

■9 


DROP OUT 


È un gioco relativamente semplice. Una pallina si trova in 
cima a una superficie, in alto sullo schermo. Dovete valuta¬ 
re la forza necessaria per farla cadere in una buca posta in 
basso sullo schermo. Per far ciò, inserite nel computer un 
numero da 1 a 9. 

Questo programma dovrebbe aiutarvi a valutare le distanze 
sullo schermo, e ciò vi servirà quando arriverete a scrivere 
programmi in cui il testo dev'essere allineato al centro. 


10 REM Drop out 
20 GO SUB 3000 
30 GO SUB S3S0 
4-0 GO SUB .-'000 

SO INPUT "Forca *? *; LINE 3$-. 

XF a*>"9" OR 1" THEiv GO TO -5 

© 

6© FOR a =© TO 6 
70 PRIMT HT 3,a;"r 
SO BEEP . a 

110 PRIMT RT 3 ..a;" ”NEXT a 

120 FOR a =4- TO XS 
130 PRIMT fiT a.. 8.;”#'-' 

14-© SEEP .1,3 

170 LET b = b-f-.5 

ISO PRIMT fiT 3.3, - ' 

190 LET a =3 + b 
200 NEXT -3 

£10 PRIMT fiT 15.8;'*#” 

220 BEEP .2,S 

230 PRINT fiT 15,8.1 INK 1; "L" 

24-0 FOR a=l TO URL 
250 PRINT fiT 15,8ta; 

260 BEEP .l.a 

290 PRINT fiT I5,8ta.; " " 

-300 NEXT 3 

31© IF URL 3$=h THEN PRINT RT 1 
6,3+Ih*2J ; : LET SC=SC+I: PRIN 

T RT 21,20.; PAPER 8; INK 9.;"5CQR 
E ";sc: BEEP 1,30 
315 BEEP 1,10 
320 GO TO 4-0 
7000 REM 


80 




DROP OUT 


7010 

POR a =4- TO 

15 

7320 

PRINT RT a.. 

.-TV - 
■W.» 

H3" 

7330 

NEXT a 


704-3 

FOR a =16 TO 

21 

7053 

PRINT INK 1 

HM 


7060 NEXT a 

7070 PRINT RT 15 «S; INK 1 ; *‘L“ 
70S0 LET h =INT CRND-tSJ +1 
7090 PRINT RT 16,84 ih*2ì ; " " 

7100 RETURN 
3000. LET sc-0 

©010 BORDER 0; PfiPER 0: INK 6: C 
La 

3020 L.ET b=.5 
3990 RETURN 

9000 FQR a=USR "a" TQ USR ’b"*"? 
9010 rerd user : PGKE e.user 
9020 NEXT a : RETURN 

9030 DRTR 60.. 126 , 255255 , 255,255 
,126,60 

9050 DRTR 128,128,128,128,128.13 
8,224- j 255 
9930 REM a b 
3990 REM • L_ 
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M4 


Gettarsi nella mischia dell’autostrada M4 nell’ora di punta 
non è un’idea del tutto geniale, ma tale è lo scopo di que¬ 
sto gioco. Dovete evitare due corsie di automobili che pro¬ 
cedono in direzioni opposte; se siete urtati da un veicolo, 
perdete una delle vostre cinque “vite”. Per ogni uomo por¬ 
tato in salvo guadagnate 10 punti. C'è la possibilità di rea¬ 
lizzare un punteggio alto. 

Usate i tasti del cursore per controllare il movimento. 


10 REM M4. 

20 GO SUB 900© : LET b ì =0 
3© GO SUB S00© 

■40 LET v=14: Le.T {-,=!&.- so SUB 
7000 

SO PRINT RT v,h; PAPER 3;" ” 

60 LET v =V + ( INKEY $ = AND v (3 

1)-(INKEY$=“7“ AND V>©3 

7© LET h=h+tINKEY*="8" RND h(3 
13 -ilNKEY$ = ' ’ 5 ’ * RND h>©3 

30 PRINT RT 4,0; INK 6;a$;ftT 1 
l,0;b$;AT 5,0; b$; RT ±2..©; 3$ 

90 IE SCREENt iv , h > THEN GO 

TO 1000 

100 PRINT RT v , h; PAPER S; "£"■ 
HO LET b$ = b$i32i +b$( TO Sii 
120 LET a*=a$(2 TO ì +a$il) 

13© IF V=2 THEN GO TO 20©© 


15© 

GO TO 5® 


FLhSH 1 ; £ v- ' 

1030 

PRINT RT 

v , h ; 

1010 

O IH 5 $ ( 1 

, 704 1 


1020 

PRINT RT 

0,®.; 

FLASH 3; OVER 

1J PAPER 8; 

INK 2 


1025 

IF m t >& 

THEN 

LE ; Sì L -tb t -1 -. G 

O TO 

4.® 



■t 02« 

T 5— _= r *-. H ^ 

T HEN 

; PT « -c 4 - 

1030 

INPUT‘“P 

rss s 

ENTER IO pLiy 

sgai n 

LINE 

b$ 



104-0 GO TO 30 
200© LET SC=SC+1© 

20-10 GO TO 4© 

7003 CL3 

701© PRINT TR8 12; “HIGH ";hi;TR 
B 23; 'SCORE "isc; ' PAPER 1;" 

7Q2© PRINT INK 6'at'fcJ 
703© PRINT ' PAPER 4; " 
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--- 

--- 

--- 


:□c: 

--- 

--- 

--- 

--- 

--- 

h 






- -, p - 






T 


7050 PRINT INK. 6'bt'al 
7060 PRINT ' PfiPER 1;" 

m k 

7070- PRINT fìT V , h ; PRPEfi 3 ; " i" 
7080 FOR a = 1 TO mi-. PRINT RT 
; INK 6.: -. «EXT a 

7090 RETURN 

300© BORDER ©: PAPER 0: INK. 9. C 
!_S 

3010 LET sc=© 

303© LET a$ = "*Sfr. V 

304-0 LET b$ = “<^ >pp 4^ 

3060 LET ffi L =5 
3090 RETURN 

300® FOR a =USR ”a" TO USR “«"*7 
9S10 K'EfiD user: PGKE a, user 
9020 NEXT a : RETURN ‘ 

9030 DfiTfì 3 J i f a,12?,23S.£S3,aB, 
904-9 DflTfi 0,240,16.252,215,18?., 
6,16 

9050 DOTfi 0,15,8,63,235,221.26, 
9060 BfiTfi 0,128,64-, 254-, 215,191 i. 

9070 DfiTfi 28,26,6,6,62,8,28,34. 
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GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM 


HANGMAN 


È una versione del celebre gioco di parole. Il computer mo¬ 
stra un numero di tratti corrispondenti al numero di lettere 
della parola. Voi immettete una lettera; se si trova nella pa¬ 
rola, appare sullo schermo e voi potete di nuovo indovina¬ 
re. Se sbagliate, il computer comincia a dare l'immagine 
del “poveretto”, pronto ad essere impiccato. Avete 13 pos¬ 
sibilità prima che l’uomo sia messo a morte. Non vi convie¬ 
ne enumerare tutte le lettere dell’alfabeto in ordine: in que¬ 
sto modo è molto difficile arrivare alla soluzione. 

Quando scegliete una lettera e la inserite nel computer, ap¬ 
pariranno tutti gli esempi di quella lettera: per esempio 
“carrot” ha due “r”, ed entrambe devono essere inserite 
nel computer. Come si può vedere dal tabulato, questo pro¬ 
gramma ha un dizionario piuttosto esteso; cosicché chi ha 
“battuto" il listato può continuare a giocare senza cono¬ 
scere volta per volta la parola scelta. 



lililili 


8 - 





HANGMAN 


10 REM Hangaan 
20 GO SUB 9000 
30 GO SUB Q0©0 
4-0 GO SUB 7000 
50 FOR a=l TO LEN » * 
60 PRINT "i 

•70 NEXT S _ _... 

60 IHPUi "SUéBS i Sfi 
LINE n* 

90 LET f =0: FOR a=i T 
L00 IF WÌCai=D$ THEN L 
LI© NEXT a 

L20 IF r < >0 THEN GO TO 
13© LET t*=t$+n$+" ” 

14-0 GO SUB S000 
150 LET CFOR a =1 


tt t tf 


90 LET r=0: FOR a=i TO LEN 
100 IF WÌCai=n$ THEN LET r=r*l 
11© NEXT a 

120 IF r < >0 THEN GO TO 1600 
13© LET t*=t$+n$+" ” 

14-0 GO SUB 6000 

150 LET cFOR a=1 TO LEN » 
* . LET d $ =5CREEN$ (0, t3t2)-2} : L 
ET C$=c$+d$ : NEXT a. IF C$=** TH 
IN GO TO 5000 
16© GO TC SO 
1000 FOR a =1 TO LEN 

1S10 IF W$Ca)=r«$ THEN PRINT RT 0 
, ta*2) -2;n$ 

1020 NEXT a 
103© GO TO 150 

2000 PRINT RT 5,19.;"» " . BEEP 1 , - 
10 

2010 PRINT RT 5,@;"VOU Kitled hi 
» ! ” 

2011 PRINT RT 7,©; "thè word *as 
‘ ', RT S,0;u» $ 

2020 INPUT "Press enter to pigu 
again ", LINE j*. so TO 38 
5000 PRINT RT 5,0.; "Got i t ? " 

5010 INPUT "Press enter to play 
again ", line .ì$. co to 3© 

6000 LET d=d+2: LET h=h+2: IF h ;• 
31 THEN LET v=v+l; LET r,=lS 
6010 PRINT RT V , h ; XNK 4-;n$ 

6020 PRINT RT INT Cd.,2}+2-5,17; 

INK 6; b$ ( INT lCd-16) 72) ì 

603© IF INT CCd-16>x2)=13 THEN 6 

O TO 2 00 0 

504-0 RETURN 

7000 RESTORE 7000 

7005 FOR 3=1 TO INT IRN£>* 193.1 al 
7©1© RERD to% 

7020 NEXT a 

7030 drtr "ai rshi p" , "ai reraart " , " 
ape **, "an v i t " , "app Ly ", ’’ar ti c" , "ar 
& y","ar thfopod","barro»",“binary 
","bireh","bizzare","bita","htis 
ter","blood","bobtait","brada»i" 

,"brain","camera","canoe","cap~, 
"care",“castanets" ,"catch","ce i l 


BEEP 


PRINT RT 5,0;"VOU Kitled 


Ptay 


XF H ;• 


1HND*193.1 *1 
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** , "chape l " , "chai-iot" , '* c lassi c " , " 
eoa eh" 

704.0 DATA “doublet " , “duelt lir»g" , " 
dune" , "dua l *’ , "d»ar f " , ‘eabaiU" , "e- 
mplou") "encoun ter" , "erigine ■* , “e-r* l 
iven","envetape","equinox","fade 
" . ” fe e l *• , " f en ce " « " f i 11 " , "fini sf> " 
* " f ish " j, ** f Lag " 

7©S0 data “gauge" , "gear" , “geoaet 
ry “ , ”g lassy ” , "gnu" , "go ld” .. "gradi* 
s","grudge”,"bear t","head","heii 
copter’ , / , heraldry","hospitat" < "f> 
overcraft“,"ice",”imperiai","in f 
lo»","jib",“jersey","joiner",“ju 
veni le “ , "la le “ , “Senne l “ , "kne 11 " , 
“ labarura" , ” landau" , " uthe" , “ lead 
ar”,”leghern“ f "light","lip" 

7060 D&TF) " 1 » ass "("Batch", " 8 S 2 £- " , 
"medium" , "me l low " , "me it", “aiii~ , 
"moon" , "aotor" , "moun t •* , “iriys t i fu" 
,“nerve"/'niche" J "nostàlgia", ob 
Je et “ < "on l tf , "up t i caì", "or a.oge- “ , 
“orb“ , "ordinary" ."orphan", “oh tue. 
e”,"oversea","ozope“ 


7070 DRTR "pa l l" , "pancaKe", “pant 
ograph",“par ce l ","parallax","par 
U#ent".. "parli cle ,, /phaeton" ( "pi 
ck " , "pi i lory"."ptaice",“Plane"," 
p leat","poetry" , "postage”,"pound 
”,“Project",“propeller“,"quadrit 
le","guiit","queue","quote","rab 
hi t”,‘Taff le",“reciprocai" 

708© DfiTP) "rsaand" , "resain “ , B res 
idence”,"revenue“, “roach ","savag 
e" , “sage", “scarp", "scare" # "scurr 
y" , "sea" , "second","semaphore ","& 
entence"“shampoo" 

7090 DfìTfi "tassel","taìty","taij 
a" , "tee ter","teller","tennis","t 
ension"/’tetanui"/’thia","ticit" 
.. “ t ige r “ , “ti lani c " , “ toas t “ , "toni 
c“ , “torrid“,"tri be " , "uspì re ” "wb 
couth" , "understate" , "unruly","un 
ssa t " .. "urge " 

7100 £>F4TFt "vacuo*" , "va lenti re" , " 
v agran t " , "va l ve- " t "var ì ab le " , "vai* 
It” , "vein” , "visi t", "aiage"/'»3Uf 
t","warn",”wa rning“,”W3ter ”,"wbx 
“,“ weapon" , "we lls", "wha le" , "»hir 
l " , "whippe t ** , “whi s t le " , “xy lophon 
e " , "year " , "you t h" "yo ir " , "zasy" , 
"zebra","zoom","zoologist” 

7110 RETURN 

S©00 SOfiDER 0 . ; PfsPEER S1MH E- .• 0 

LS 
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I I 1 I 1 I I i i i 


8010 
8020 
■3030 
304-0 
3050 
8060 
8070 
8080 
3090 
3100 
a :L 10 
3120 
©130 
314-0 
8150 
8160 
3170 
8990 
9000 
TO 
9010 
9020 
^030 
904© 
9050 
908© 
9070 
9080 
4 

3090 


DIM b$£13,55 
LET b$(1)= ' 
LET b$ì2)= - 
LET b*l3j= - 
LET b$£4)= ‘ 
LET b$(53 = ' 
LET b*(6>= *' 
LET b$(7)= * 
LET b$(S)= - 
LET b$£9>= ' 
LET b$(1S)=' 
LET b $ ! li) = ’ 
LET b$il£)=' 
LET b$C13.5 = 
LET t$ = "” 
LET h =16 : LE 
LET d =16 
.RETURN 
RESTOSE 3 
USR "g”+7 
READ user 
NEXT a : R 
DATA 0,0, 
E*ATh 24,2 
DRTfi 0,0. 
DATA 24,2 
ORTO 0,0, 
DATA 24,2 



= | 


user: POKE a,user 
a : RETURN 

0 , © , © , 7,15^3,24 ^24- 
24,24,28,1S,7,0,0,0 
0,0.® ,224- , 240- , 56,24 ,-x 
24,24,56,24©,224,0,0, 
0,0,0,255,255,0,0,0 
24,24.24,24,24,24,24, 


DATA 0,0,102,102,0,0,0,0 


87 







GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM 


VIDEO 

SALESMAN 

Quanto potete resistere nell’arduo mondo del commercio 
dei videoregistratori? In questo gioco comprate e vendete 
videoregistratori; li comprate a 200 sterline ognuno, poi 
scegliete un prezzo a cui rivenderli. Il numero di apparec¬ 
chi che voi vendete in una settimana dipende dal prezzo di 
vendita e dalla situazione di mercato (visualizzata dal com¬ 
puter prima di ogni gioco). 

Bisogna stare attenti, quando si compra, perché se non si 
riesce a vendere in una settimana, non si può vendere la 
settimana successiva. Il gioco dura 5 settimane e all’inizio 
avete un capitale di 1000 sterline. 


10 REM Uideo Satesaan 

20 REM 

30 GO SUB 3000 

4-0 INPUT RT 22,e;fiT 0.6; & 

sny playsrs LINE p$;àr l*. s; " 
Press ENTER to play";flT 22.30; L 
INE a $ 

50 LET p =URL p $ : IP P <1 THE« G 
Q TO 4-0 

55 OIM S <P) : DIM C ipi : FOR a=i 
TO p: LET C (ai =1000: NEXT a 

60 POR to =1 TO 5 

7© FOR l-l TO p 

75 XF CU) ;2O0 IHEN PRINT "sai 
es»an i, ,"You have not got Enc< 
ugh money tobuy ano story**- mfv:t 
l : NEXT Ij*.- >50 T i_1 — . 

8© CL5 

30 PRINT “Salesitan l , "Sates 
“ ; s ( L ) 

95 PRINT '"Cash in hand citi 
10© GO SUB 2000 

11© PRINT '“Locai & National r«t 
WS : 

12© PRINT bS 
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1 
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11 
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n 
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13© INPUT RT lS.OiflT 0,0; "Ho» » 
any recorders wiil y o u stock 

this week (£a©0 eaJ ";re.;RT S,S 
;"How much miu you charge per 
recorder ”; eh; fiT 15,S; "Prets. E 
NTER to continue"; LINE 3$ 

135 IF re *200 >c (t ì THEM GO TO 1 
rìQ 

14-0 CL5 

150 PRINT "Sa lesiaan t 
16© LET sa=(h»(18)/(eh/185 S 
170 IF s a > r e THEN LET sa=re 
180 PRINT "Cash in band ";cfU 
190 LET S (U =INT sa 
300 PRINT • "Sa les this 3a£>. ";s 

( 1 ) 

210 LET p r = (S ( l ) tch ) - ( re *288.* 
220 PRINT '"Pro fit ";pr 
238 LET C (U =C (U +pf 
24© PRINT "New balance c (ti 
250 INPUT "Press enter to conti¬ 
nue ■*; LINE a*: NEXT L 
26© NEXT v 
99© STOP 

2000 LET h=INT (RND520J ri 
2010 IF h >10 THEN GO TO 250O 
2820 RESTORE 200© 

2030 FOR a=l TO INT CRND*6)+1: R 
ERO h $ : NEXT a 
204© RETURN 

2050 DRTR "This is Uorld Cup »ee 
K ! " / "E.T. has Just been rea tesse 
d on video offici aly","Uideo ree 
orders 90 down in p r i ce " "Spec i a 
l offer on Biank tapes",’Tt's ge 
tting near Christaas",“New video 
tape hi re shop opens in town" 
250© RESTORE 2500 

2510 FOR £ ~ 1 IO IMT tfiKDiS; -ri . R 
EfiD h$: NEXT a 
2520 RETURN 

2530 DRTR "in flation hits vìdeo 
industry”,"Cheap video discs faec 
onte popu lar ", "Cable television c 
uts sales","Cineaa has increased 
popularity","Slu*p in video ìnd 
ustry" 

8000 BORDER 0: PRPER 0: INK S.- C- 

LS 

9990 RETURN 
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DAM BUSTERS 


Volando di ritorno da una missione in Europa, avete noie al 
motore e cominciate a perdere quota. L’unica possibilità di 
salvezza è quella di tentare di ammarare su un fiume. Sfor¬ 
tunatamente c’è una diga e voi dovete farla saltare. 

Usare il tasto 0 per sganciare le bombe. 


10 REM Dana Busters 

20 GO SUB 9000. LET hi=0 

30 GO SUB 3000 

4-0 GO SUB 7000 

50 FQR v —1 TO 1S 

55 PRINT PilT V — 1,0; PAPER 3;" 

6© POR h =S TO 31 

70 PRINT P)T v ( b; INK 6; PAPER 

f>, ■ ** 

SS IP 3Cft£EN$ \ V , h-j-S. ! <>“ " THE 
N GO TO 1000 

98 IF INK£Y$="e" THEN GO SUB 2 

00 

95 LET SC=SC+i 

100 8EEP (.008 RND C h=lJ + f.81 A 
ND eh =0J ,0 

105 IF eh=0 THEN CO TO 12© 

11Q IF (SCREENS i 13,1S> =“ " AMD 
5CREEN$ 113 j. 17ì =“ “ AMO SCREEM* 

i'13,18/ =" " > THEN LET eh =0. PRI 

NT Hi 13,0; • • ; RT 

14- .,20; INK 2; PAPER 1, 

•• ; RT 23,16; PAPER 0; ” 

130 NEXT h 
190 «EXT v 
195 GO TO 1520 

200 PRINT fiT V fi,!.; INK 5; PAPE 
H S; ” 

c 2ì0^«NT RT v h ; PAPER S; INK 

~220 LET h-hKl: JF h>30 THEN LET 
v sv +1 : LET h =0 

24.0 PRINT hT v + i .fi; xNK s; PAPE 
R 3; *• 
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250 PRINT AT v,h; PAPER S; INK 
6; ” W ” 

260 LET IF h)3i THEN LET 

V=V+1: LET h=0 

275 PRINT RT V +2, h ; PAPER Bi " " 

2S0 LET bl=h 

290 FOR b=V+l TD 14- 

29*5 SEEP -SI . L 

300 PRINT RT b,bi; PHPER S; JCNK 

5;" " ; RT b+l,bl; u- __ 

310 PRINT RT V,h; XMK t>; PhPìtR 

^SSe^^T b —h +1 : IF h:>3© THEM LET 

V=V+1: LET h=« _.„ ... _ 

330 IF SCPEENS * fc *2 , s? 1 j w T« 

EN GO TO 33S 

i—. - tr ,‘T L'T" t.* 1 3,2 * 

w* « « . —— - » « • * »• ■“* v "* • - 

^4.0 MEHT ì? 

^50 PRINT RT b, bl ; PAPER S;" " 

360 LET h=h-l 
380 RETURN 

503 FOR b=fe TO b + I „ „ 

510 PRINT RT b,ì?i; fhPcR 8; i 
RT b + 1, b 1 ; INK 5;"*” 

320 NEXT b 

524. BEEP -005, -b 

525 LET h=h-I. PRINT RT b,bìi P 
RPER 3 ; " ' 

533 RETURN 
u_«v3« FOh a =v TO IS 

1010 PRINT RT a ,h 4-1; PAPER 1;" 

_ a +1 ,h +1, INK 6, “ $knà» " 

1020 BEEP .5,-S: NEXT a 
1030 GO TO 1510 

1500 LET sc=sc+ 100 ; PRINT AT 3,1 
2;"GAME OUER" 

1510 PRXI-fT RT S,12; 'VDU SCOr*v* ••• 
.-Su 

1320 IF se > hi THEN LET hi ==^ 

1530 PRINT RT 10.5; "Highesi 
— vOaay .hi 

154-0 INPUT "Press ENTER to pìbn 
again line a$. GO TO 30 
7000 CLS 

7010 PRINT AT 13,3; PAPER 1;." 

7020 PRINT AT 14-,0; PAPER 1;." 

7030 PRINT AT 15,0; PAPER 1;" 

7040 PRINT AT 12,1S; INK. 2/m" 
AT 13,16, PAPER 1, "JM", PAPER 0; 

k“ ; AT 14,16 ; PAPER 1: "OBH" ; PA 
PER S;‘‘k” ;RT 1S, 16; PP.PE^l; "WMÈ. 
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LI J I I I II I 


1 1 1 1 1 1 I 1 1 


7S50 

FOR a =1 TO 4 


7060 

p cjr KJT wp.pff C? :£ ; 


7073 

NEXT 5 


7990 

RETURN 


63©0 

BORDER 0 • PhPER 3 : INK 

Q : ! 

L.5 



6310 

LET S C =3 


3320 

LtT Ch-1 


0330 

RETURN 


3000 

FOR a=USR "a’' TO USR " 

i"+7 

3310 

REfiD U S £ f : POKE à U SS f 


-—■ •-> 

NEXT a : RETURN 

1», fi» 

.— 1— ■~ f .% 
c-^ ‘ 

3^4.0 

nprej 56,60.63,63/ 63, 7, 
Tv-Ok-T-ca 0 0,125 ,259* , — ^5 , — 


JjO 

305© 

.. 0 

3060 

3,0 

■3073 




DAT fi 0,0/ 224- , 246 , 246 , 34-3 , 24 




__O H_i_ H 

31@0 D«TH 

d i »S'-?**■ >-— 

3110 DAT- 
5.255,255 
9390 REM 5 1- -I J £ 

3933 REM * 'm m * » 


•Sé"! ùtó" è 4-, 60, 60 ,24.,»,* 
126 ,132, 224 , 24-0, 240 ,25 
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Come scrivere 
programmi 
migliori 

di Tim Hartnell 


Questo libro contiene molti, ottimi programmi, come del re¬ 
sto la maggior parte delle riviste specializzate in computer. 
D’altra parte, per quanto siano buoni i programmi proposti 
dalle pubblicazioni, è certo che far “girare” un programma 
parzialmente e completamente scritto da te ti offre un pia¬ 
cere maggiore. Variando i programmi, dai il tuo tocco per¬ 
sonale, rifletti i tuoi desideri, la tua creatività. Questo è un 
modo eccellente per migliorare i programmi e alla fine, na¬ 
turalmente, diverrai un programmatore migliore e la tua im¬ 
maginazione sarà potenziata. 

I programmi, presentati dai periodici o da libri come que¬ 
sto, sono un ideale trampolino di lancio per i tuoi progressi 
in questo settore. Scoprirai che perfino la pubblicità sul 
software può ispirarti delle idee. Devi solo leggere la de¬ 
scrizione dei programmi commercialmente disponibili e fa¬ 
rai il primo passo verso la creazione del “tuo” programma. 
Naturalmente, non ti è consentito di violare la legge sul di¬ 
ritto d’autore per quanto riguarda i dati e le informazioni il¬ 
lustrati sul video, il nome del programma, o i nomi dei “ca¬ 
ratteri" all’interno del programma. Probabilmente scoprirai 
che il programma, a mano a mano che si sviluppa, prende¬ 
rà vita propria, crescerà e si evolverà staccandosi dallo 
schema originale finché il tuo gioco risulterà concepito e 
realizzato in un modo completamente nuovo. 
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Qualsiasi cosa tu faccia, non far passare mai come tuo il 
lavoro di un altro. Adatta e migliora i programmi pubblicati 
con ogni mezzo, ma poi non presentarli ai periodici come 
se fossero originali. Ho perduto il conto delle volte in cui mi 
è stata proposta la pubblicazione di un programma che era 
stato tratto da uno dei miei libri. Ricordati che i libri e i pe¬ 
riodici specializzati in giochi e computer sono tutti ottimi 
spunti per le tue idee. Troverai sulla tua strada sempre nuo¬ 
ve idee per giochi, forme di caratteri, suoni, conclusioni a 
sfondo drammatico, e così via. È opportuno che tu ne pren¬ 
da nota. In questo modo non ti troverai mai a corto di idee e 
sarai in grado di unire il materiale per produrre programmi 
migliori e capaci di tener desta l’attenzione del giocatore 
più a lungo. 

I giochi si dividono in tre categorie. È utile quindi che tu in¬ 
dividui la categoria alla quale appartiene il programma che 
proponi prima di iniziarlo, dato che la categoria del gioco 
altera materialmente il modo di dare inizio alla programma¬ 
zione. Ciò non significa che a mano a mano che lo sviluppi, 
il programma non possa passare da una categoria all'altra, 
né che un particolare gioco non possa svilupparsi tra due 
categorie, ma è tuttavia utile considerare i vari gruppi sepa¬ 
rati per avere idee chiare. Le tre categorie sono: 

1) Board games (scacchi, dama, e simili) 

2) Arcade games (giochi di movimento veloce, di fanta¬ 
sia, pieni di rumori, in tempo reale) 

3) Giochi di fortuna (come Roulette e Snap) 

Nei “Board games” la qualità del gioco è più importante 
della velocità della risposta. Negli "Arcade games” il movi¬ 
mento deve essere mantenuto ad ogni costo, anche se ta¬ 
lune “intelligenze” tra i tuoi invasori Marziani devono esse¬ 
re, a tale scopo, sacrificate. I giochi di fortuna si basano 
sulla facilità di gioco e sulla casualità vera e propria in mo¬ 
do maggiore rispetto alle altre due categorie. 

Scoprirai che i programmi dei giochi si dividono in generi, i 
quali a loro volta sono suddivisioni delle tre categorie di cui 
sopra. Molti “board” games sono varianti della dama o de¬ 
gli scacchi, molti “arcade” games erano originariamente 
giochi del tipo “Invasori dello spazio” mentre i giochi di 
fortuna sono nati nel “mondo reale” dei dati e delle carte. 
Prestare attenzione alla descrizione di un programma o a 
una macchina da gioco, per provare ad indovinare la cate¬ 
goria a cui appartiene il gioco che stai osservando, può aiu- 
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tarti e ispirarti nuove idee che si adattino a quel particolare 
genere di giochi. Esiste un concetto nell’ambito della pro¬ 
grammazione — chiamato generalmente “programmazio¬ 
ne strutturata” — secondo il quale la disciplina è essenzia¬ 
le all’inizio del processo di scrittura dei programmi. Pur es¬ 
sendo meno interessante del fatto di sedersi subito davanti 
al computer, alla fine il programma prodotto sarà migliore. 
Una volta scrissi un programma chiamato Dome Dweller 
(Abitante di cupole) un programma a simulazione nel quale 
il giocatore ha il controllo di una "cupola lunare” e deve 
decidere quali prodotti produrre e vendere al fine di com¬ 
prare ossigeno e cibo per gli abitanti del posto (vedi The 
hook of Listings, scritto da Jeremy Ruston e edito dalla 
BBC). Dopo aver deciso lo schema generale da adottare, 
eleborai i dati e le informazioni da scrivere sul video, nel 
modo seguente: 

Le scorte di ossigeno sono scarse 
AH’interno della tua cupola vivono 96 persone nell’an¬ 
no 3 

Il credito in denaro è di $ 5.693 
Le spese di manutenzione annuali ammontano a $ 226 
Le cisterne di ossigeno sono di 811 unità 
L’ossigeno costa $ 8 per unità 
Ogni abitante di cupola necessita di 5 unità all’anno 
Le riserve di cibo ammontano a 2122 
Ogni abitante necessita di 3 unità all’anno ($ 6 ognuno, 
$ 576 per la cupola. Ciò basterà per 7 anni alla popola¬ 
zione attuale) 

Tu puoi commerciare le tue straordinarie sculture lu¬ 
nari con la gente che vive nelle altre cupole. Consumi 2 
unità di ossigeno per la costruzione di un'unica scultu¬ 
ra, e le vendi a $ 30. 

Come hai probabilmente indovinato da questo "printout” 
l’idea del programma è quella di decidere quante “straordi¬ 
narie sculture lunari” devi costruire e vendere al fine di 
comprare ossigeno e cibo e pagare il “mantenimento an¬ 
nuale”. Il problema in questo particolare programma è che 
per costruire ogni scultura si consuma ossigeno cosicché il 
giocatore si trova combattuto fra il desiderio di guadagnare 
e la necessità di usare l’ossigeno intelligentemente. 

Puoi provare a scrivere un programma come questo da so¬ 
lo. In tal caso potresti riuscire a scrivere un programma di¬ 
vertente e ciò svilupperebbe notevolmente la tua capacità 
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di programmazione. La prima cosa da fare è un elenco di 
ciò che il programma deve compiere: 

Stabilire le variabili necessarie 

Comunicare al giocatore in quali condizioni si trova la 

cupola 

Chiedere quanto ossigeno bisogna comprare 
Controllare se si ha il denaro sufficiente. In caso positi¬ 
vo comprarlo, altrimenti ritornare e chiedere di nuovo 
Chiedere quanto cibo deve essere comprato 
Controllare se il denaro è sufficiente. In caso positivo 
comprarlo, altrimenti ritornare e chiedere di nuovo 
Rinnovare la quantità di ossigeno 
Rinnovare la quantità di cibo 
Ridurre il totale del denaro lasciato 
Domandare quante sculture devono essere costruite 
Controllare se c’è l’ossigeno sufficiente per la costru¬ 
zione di quel numero di statue. In caso negativo ritor¬ 
nare indietro e chiedere di nuovo 
Ridurre la quantità di ossigeno per l’ammontare neces¬ 
sario alla costruzione del numero di sculture specifica¬ 
to. Incrementare il totale del denaro per considerare il 
prezzo delle sculture costruite 
Incrementare leggermente l’intera popolazione, ag¬ 
giungere uno air'anno attuale” 

Controllare se le riserve di cibo sono sufficienti per ali¬ 
mentare l'intera popolazione 
Verificare se l’ossigeno è sufficiente per l’intera popo¬ 
lazione 

Verificare se c'è un po’ di denaro 
Se qualcuna fra queste condizioni è negativa (per 
esempio, il cibo non è sufficiente) trasmettere l’azione 
ad un sottoprogramma “fine-gioco” 

Se tutte le condizioni sono positive, ripetere di nuovo le 
istruzioni per comunicare al giocatore le condizioni in 
cui si trova la cupola, e continuare a ripetere le istru¬ 
zioni. 

Probabilmente saresti capace di scrivere un programma 
“Dome Dweller” usando le voci qui sopra elencate e l'in¬ 
formazione campione “printout”. C’è comunque un segre¬ 
to che vorrei svelarti e che risolve quasi istantaneamente i 
problemi legati alia programmazione. In realtà, sei in grado 
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di scrivere tutte le parti vitali di un programma come que¬ 
sto quando ne hai eleborato soltanto un rozzo schema ge¬ 
nerale, prima quindi di passare ai dettagli. E una volta che 
hai la struttura, puoi elaborarla per tutto il tempo che vuoi, 
sapendo che, mentre fai ciò, il programma che stai svilup¬ 
pando è in ogni momento operante. Non devi aspettare la 
fine per metterlo in funzione e vedere come tu stesso ti 
comporti. Il "segreto” è di mantenere l’intero programma 
aH’interno di una serie di sottoprogrammi a disposizione, 
ognuno dei quali mantenuto in un circuito di istruzioni conti¬ 
nuo. Ecco come ciò che ho riferito può adattarsi a questo 
programma. Le primissime righe che inserirai nel tuo com¬ 
puter saranno le seguenti: 

10 REM DOME DWELLER 

20 GOSUB 1000: REM ASSEGNAZIONE DELLE VA¬ 
RIABILI 

30 GOSUB 2000: REM VISUALIZZAZIONE DELLA SI¬ 
TUAZIONE DELLA CUPOLA 
40 GOSUB 3000: REM OSSIGENO 
50 GOSUB 4000: REM CIBO 
60 GOSUB 5000: REM SCULTURA 
70 GOSUB 6000: REM AUMENTO DELLA POPOLA¬ 
ZIONE 

80 GOSUB 7000: REM CONTROLLO DELLA SITUA¬ 
ZIONE DELLA CUPOLA 

90 IF (tutte le condizioni sono positive, da GOSUB 
7000) THEN GOTO 30 
100 REM Fine del gioco... 

Come tu stesso puoi vedere, una volta che hai stabilito il 
“loop principale delle istruzioni”, è relativamente facile 
compilare uno ad uno i sottoprogrammi, e allo stesso tem¬ 
po sperimentarli ed elaborarli. In questo modo otterrai un 
ottimo programma. La sola cosa che adesso ti serve è un 
elenco delle variabili che userai insieme al programma. So¬ 
no dell’opinione che il modo migliore per far ciò sia quello 
di utilizzare nomi espliciti per le variabili. In questo modo, 
mentre stai programmando, non devi perder tempo nel ve¬ 
rificare, per esempio, se AA indica la popolazione o il nu¬ 
mero delle unità di ossigeno consumate per costruire ognu¬ 
na delie sculture. Per facilitare il più possibile i programmi, 
nella trasmissione di questi fra differenti computer, puoi re- 
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star fedele ai nomi variabili a due lettere, o puoi usufruire 
(se il tuo computer lo permette) di nomi lunghi (come 
OXYUSE per la quantità di ossigeno usata) per le variabili. 
Di conseguenza non avrai dubbi sul significato di ogni no¬ 
me di variabile. Per dimostrarti l’efficacia di questo accor¬ 
gimento e per illustrarti un ulteriore vantaggio dei nomi 
espliciti per le variabili, ecco le variabili usate nel Dome 
Dweller: 

FOLK — la popolazione della cupola 
CASH — denaro in cassa 
FOOD — le riserve di cibo a disposizione 
FOODCOST — quanto costa ogni unità di cibo 
FOODNEED — quante unità di cibo sono consumate 
da ogni persona nell’arco di un anno 
ARTCOST — quanto ossigeno è consumato per co¬ 
struire ogni pezzo di scultura 
ARTPAY — a quanti dollari ogni pezzo è venduto 
OXY — le riserve di ossigeno a disposizione 
OXYNEED — quante unità di ossigeno sono consuma¬ 
te da ogni persona nell’arco di un anno 
OXYCOST — quanto costa ogni unità di ossigeno che 
deve essere comprata 

REPAIR — il costo annuale delle riparazioni concer¬ 
nenti la cupola 

YEAR — l’anno di vita della cupola 

Sebbene i nomi espliciti di variabile consumino maggiore 
memoria rispetto ai nomi di variabile a una o a due lettere, 
il loro uso permette di seguire un programma in modo mol¬ 
to facile, controllando ciò che compie in realtà ogni sezione 
del programma. Inoltre, e questo è l’ulteriore vantaggio che 
ho menzionato, al momento di scrivere il programma, è ol¬ 
tremodo facile inserire le formule richieste per operazioni 
di calcolo. Con questo voglio dire che se, per esempio, de¬ 
sideri includere (come faccio io in questo programma) 
un’indicazione di quanto ossigeno è necessario ogni anno, 
moltiplichi semplicemente il numero delle persone presenti 
nella cupola (FOLK) per il numero di unità di ossigeno di cui 
ogni persona necessita in un anno (OXYNEED). A questo 
punto puoi includere entro le "print” le condizioni riguar¬ 
danti la cupola come, ad esempio: 
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PRINT “CI SONO”; FOLK; "NELLA CUPOLA” 

PRINT “NELL’ANNO”; YEAR 
PRINT “OGNI PERSONA ABBISOGNA DI”; OXY- 
NEED; “UNITÀ DI” 

PRINT “OSSIGENO OGNI ANNO,”; OXYNEED * FOLK; 
"FABBISOGNO ANNUALE DI OSSIGENO” 

PRINT “PER L’INTERA CUPOLA” 

In questo modo è anche più facile verificare se è possibile 
comprare. Per esempio, per comprare cibo, potresti dire: 

PRINT “QUANTO CIBO VUOI COMPRARE?” 

INPUT A 

IF A * FOODCOST>CASH THEN GOTO (un’altra A) 

I consigli che seguono possono migliorare i tuoi programmi 
facendo uso di una "programmazione strutturata”: 

— redigere un campione di “printout” o un modello di¬ 
mostrativo dei dati e delle informazioni illustrati sul vi¬ 
deo 

— redigere una lista di ciò che il programma deve 
compiere ogni volta che attraversa il "loop principale 
di istruzioni” 

— trasformare questa lista in una serie di sottopro¬ 
grammi a disposizione 

— se possibile, usare espliciti nomi per le variabili 

Se stai progettando dei programmi che poi saranno usati 
da altri, assicurati che sia estremamente chiaro ciò che il 
giocatore dovrebbe fare mentre conduce il programma. In¬ 
cludere una lunga serie di istruzioni non è di molta utilità, 
specialmente quando la memoria è limitata, ma è in ogni 
caso opportuno prenderne nota. Inoltre, i suggerimenti de¬ 
stinati all’utente dovrebbero essere espliciti (come INSERI¬ 
SCI IL NUMERO DELLE MOSSE CHE VUOI EFFETTUARE) 
e dovrebbero avvertire riguardo i limiti che saranno posti 
sull’input (CON QUANTE CARTE VUOI INCOMINCIARE: 1, 

2, o 3 ?, per esempio). 

Non puoi supporre che sarai sempre presente ogniqualvol¬ 
ta un programma è in funzione, quindi, dovresti fare del tuo 
meglio per renderne il funzionamento il più possibile facile 
e sicuro. Se è possibile, aggiungi dei sottoprogrammi che 
eliminino gli errori. 
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In tal modo se si è precedentemente inserito un sottopro¬ 
gramma alternativo e c’è stato un errore, questo non rovi¬ 
nerà il programma e non lo renderà incapace di dare buoni 
risultati in seguito. 

Se leggi questa parte del libro da cima a fondo più di una 
volta e tenterai di applicare le idee qui proposte al tuo lavo¬ 
ro di programmazione, la qualità del tuo lavoro migliorerà 
in modo significativo. Ciò ti permetterà anche di dedicare 
più tempo al miglioramento e al perfezionamento di un pro¬ 
gramma e minor tempo al semplice lavoro meccanico di 
renderlo operativo. 
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A 

Accumulatore — Il posto all’Interno del computer entro il 
quale si compiono calcoli aritmetici e dove i risultati di tali 
calcoli sono immagazzinati. 

Algoritmo — La serie di passi compiuti dal computer per 
risolvere un particolare problema. 

Alfanumerico — Questo termine è generalmente usato in 
relazione ad una tastiera. Esempio: “è una tastiera alfanu¬ 
merica”. Ciò significa che la tastiera ha sia lettere sia nu¬ 
meri. Indica anche “la serie di caratteri” del computer e 
comprende i numeri e le lettere che il computer può ripro¬ 
durre sul video. 

ALU (Arithmetic/Logic Unit) — La parte del computer 
adibita ad operazioni aritmetiche (come l’addizione e la 
sottrazione) e in cui vengono prese le decisioni. 

AND — Un’operazione logica “booleana” che il computer 
usa nei suoi processi decisionali. È basata sull’algebra di 
“Boole”, un sistema sviluppato dal matematico George 
Boole (1815-64). Nell’algebra di Boole le variabili di 
un’espressione sono soggette alle operazioni logiche come 
AND, OR, NOR, ecc. 

ASCII — Sta per American Standard Code for Information 
Exchange (Codice Americano Standard per lo Scambio di 
Informazioni) ed è il sistema in codice più largamente usato 
per la lingua inglese con caratteri alfanumerici. Ci sono 
128 lettere maiuscole e minuscole, cifre e alcuni caratteri 
speciali. Il codice ASCII trasforma i simboli e le istruzioni di 
controllo in combinazioni binarie a sette “bit”. 
ASSEMBLER — Un programma che trasforma i program¬ 
mi scritti nel linguaggio Assembly in codice macchina (che 
il computer può comprendere in modo diretto). Il linguaggio 
Assembler è un linguaggio di programmazione a basso li¬ 
vello che usa le combinazioni facilmente memorizzabili di 
due o tre lettere per rappresentare una particolare istruzio¬ 
ne che l’Assembler poi trasforma affinché il computer pos¬ 
sa comprenderlo. Esempio: ADD (aggiungere) e SUB (sot¬ 
trarre). Un computer programmatico nel linguaggio Assem- 
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bler tende a lavorare più velocemente di un altro program¬ 
mato in un linguaggio di alto livello come il BASIC. 


B 

BASIC —È un acronimo per Beginners All-Purpose Symbo- 
iic Instruction Code. È il linguaggio per computer più larga¬ 
mente usato nel settore dei micro-computer. Sebbene sia 
stato molto criticato, ha il vantaggio di essere molto facile 
da imparare. Molte espressioni BASIC sono simili all’ingle¬ 
se comune. 

BAUD — Viene da Baudot, un pioniere della comunicazio¬ 
ne telegrafica. Baud misura il livello di trasmissione delle 
informazioni ed è approssimativamente uguale a un bit per 
secondo. 

BCD — Un’abbreviazione per Binary Coded Decimai (Bi¬ 
nario Codificato Decimale). 

Benchmark — Un test con cui possono essere misurate 
certe funzioni del computer. Ci sono molti "test standard 
Benchmark", che generalmente sperimentano soltanto la 
velocità. Questo è un aspetto raramente importante in un 
microcomputer, il tipo di computer più interessante per un 
potenziale compratore. 

Binario — Un sistema numerico che usa soltanto i numeri 
zero e uno. 

Bit — Un’abbreviazione per Binary Digit (cifra binaria). È la 
più piccola unità di informazione che un circuito di compu¬ 
ter può riconoscere. 

Boole, Algebra di — Il sistema algebrico sviluppato dal 
matematico George Boole che usa numerazioni algebriche 
per esprimere relazioni logiche (vedi AND). 

Bootstrap — Un breve programma o sottoprogramma che 
viene letto aH’interno del computer quando è acceso per la 
prima volta. Orienta il computer ad accettare i programmi 
successivi, di lunghezza maggiore. 

Bug — Un errore che impedisce il funzionamento del pro¬ 
gramma. Sebbene sia generalmente usato per indicare so¬ 
lo un difetto o un errore nel programma, il termine bug può 
anche essere usato per un difetto nell’hardware del com¬ 
puter. 
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Bus — Un numero di conduttori usati per trasmettere se¬ 
gnali, dati e istruzioni. 

Byts — Un gruppo di cifre binarie che compone una parola 
di computer. Generalmente i bits presenti in un byte sono 
otto. 


c 

CAI — Computer Assisted Instruction 
CAL — Computer Assisted Learning. Il termine è general¬ 
mente usato per descrivere quei programmi che coinvolgo¬ 
no lo studente in processi di apprendimento. 

CHIP — Il termine che si usa per indicare l’intero circuito, 
che è inciso su un piccolo pezzo di silicio. Il chip è, natural¬ 
mente, il cuore del computer. 

CLOCK — Il congegno di sincronizzazione all’Interno del 
computer che sincronizza le sue operazioni. 

COBOL — Un linguaggio ad alto livello che deriva dalle pa¬ 
role Common Business Orientated Language. Il COBOL è 
usato principalmente per la schedatura e il mantenimento 
di ciò che è stato registrato. 

Comparator — Un congegno che mette a confronto due 
cose e produce un segnale collegato con la differenza tra i 
due. 

Compiler — Un programma che trasforma i linguaggi di 
programmazione ad alto livello in codici binari da macchi¬ 
na. In questo modo i programmi scritti in linguaggi ad alto 
livello possono essere utilizzati dal computer. 
Complement — Un numero che è derivato da un altro se¬ 
condo regole stabilite. 

Computer — Un congegno con tre principali capacità o 
funzioni: 

1) accettare i dati 

2) risolvere i problemi 

3) fornire risultati. 

CPU — Sta per Central Processing Unit. È il cuore dell’in¬ 
telligenza dei computer dove si gestiscono i dati e si svilup¬ 
pano le istruzioni. 

Cursore — Un carattere che appare sul video quando il 
computer sta compiendo le sue operazioni. Esso rivela do- 
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ve il prossimo carattere sarà stampato. Su un computer ci 
sono generalmente “tasti di controllo cursore’’ per permet¬ 
tere all’utente di spostare il cursore sul video. 


D 

Dati — Informazioni presentate in una forma che il compu¬ 
ter può elaborare. 

Debug — Il termine che si usa quando si esamina un pro¬ 
gramma e si correggono eventuali errori, cioè, trovare e ri¬ 
muovere i bugs, i difetti. 

Digital Computer — Un computer che opera su quelle in¬ 
formazioni che si presentano come digitali. 

Disk/Disc — È un disco di plastica sensibilizzato magneti¬ 
camente, un poco più piccolo di un “45 giri”. È usato per 
l’immagazzinamento dei programmi e per ottenere dati. I 
dischi sono notevolmente più veloci da caricare rispetto ad 
una cassetta della stessa lunghezza di programma. Si può 
accedere molto velocemente su un disco mentre un pro¬ 
gramma sta operando per ottenere ulteriori dati. 

Display — L’output visivo del computer, generalmente su 
un video, o su uno schermo di monitor. 

Dot Matrix Printer — Una stampante che stampa i listati 
di un programma o di ciò che appare sul video. Ogni lettera 
e ogni carattere sono composti da un certo numero di 
“dots”, cioè di punti. Più alto è il numero di punti per ogni 
carattere e migliore sarà la qualità operativa della stam¬ 
pante. 

Dynamic Memory — Un’unità di memoria all’interno del 
computer che “dimentica” ciò che contiene quando viene 
tolta l’alimentazione elettrica. 


E 

Editor — Questo termine è generalmente usato per desi¬ 
gnare quella sezione del computer che permette al pro¬ 
grammatore di cambiare le istruzioni di un programma 
mentre lo sta scrivendo. 
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EPROM — Sta per Erasable Programmable Read-Only Me¬ 
mory. È come il ROM nel computer, con la sola differenza 
che è abbastanza facile inserire materiale aH'interno di una 
EPROM che non sparisce quando si toglie l’alimentazione. 
Le EPROM devono essere esposte a forti raggi ultravioletti 
se si vuole cancellarle. 

Error Messages (Messaggi di errore) — L’informazione 
data da un computer che indica dove è stato commesso un 
errore nella codificazione durante una parte del program¬ 
ma. L’informazione è trasmessa dal computer che si ferma 
e stampa una parola, o una parola e dei numeri, o soltanto 
una combinazione di numeri, in fondo al video. Questo rive¬ 
la quale errore è stato fatto. Gli errori più comuni includono 
l’uso della lettera 0 invece dello zero in una linea, o l’omis¬ 
sione in una espressione di entrambe o di una delle paren¬ 
tesi, o l’errore nella definizione di una variabile. 


F 

File — Una serie di item d'informazione collegati fra loro e 
organizzati in modo sistematico. 

Floppy Disk — Un disco magnetico relativamente poco 
costoso, usato per immagazzinare le informazioni del com¬ 
puter, e così chiamato perché molto flessibile (vedi 
Disk/Disc). 

Flow Chart — Un diagramma tracciato prima di scrivere 
un programma nel quale le principali operazioni sono rac¬ 
chiuse entro rettangoli o altre forme e connesse a frecce 
attraverso linee per rappresentare “loop” di istruzioni, e le 
decisioni scritte fra parentesi. Ciò ti aiuta a scrivere un pro¬ 
gramma in modo molto più semplice perché trappole come 
loop infiniti o variabili non definite possono essere scoperte 
in ogni fase. Può risultare utile scrivere questo dia¬ 
gramma per programmi molto brevi, ma è senz’altro con¬ 
veniente se si vuole creare un programma più lungo. 
Firmware — Ci sono tre tipi di “ware” nei computer: cioè 
programmi software “temporanei”: hardware, come quelli 
contenuti nelle ROM permanenti; e firmware, nel quale l’in¬ 
formazione è relativamente permanente, come in una 
EPROM (vedi EPROM). 
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Flip-Flop — Un circuito che mantiene in memoria una 
condizione elettrica finché questa non è cambiata nella 
condizione opposta da un segnale. 

FORTRAN — Sta per FORmula TRANslation (traduzione di 
formula). È un linguaggio di computer ad alto livello, orien¬ 
tato verso problemi matematico-scientifici. 


G 

Gate — Un circuito elettrico che, sebbene possa captare 
uno o più segnali in arrivo, manda in uscita soltanto un sin¬ 
golo segnale. 

Graphics — Informazione grafica, in opposizione alle in¬ 
formazioni fornite da lettere e numeri. 


H 

Hard Copy — Uscita di computer il cui supporto è perma¬ 
nente. 

Hardware — Le parti fisiche di un computer (vedi anche 
software e firmware). 

Hexadecimal (Hex) — Un sistema numerico con base se¬ 
dici, Sono usate le cifre da zero a nove e le lettere A, B, C, 
D, E, F per la rappresentazione dei numeri. A è uguale a 10, 
B è uguale a 11, C è uguale a 12, e così via. Hex è spesso 
usato dagli utenti di microcomputer. 

Hex Pad — Una tastiera specificamente progettata per in¬ 
serire numerazioni esadecimali. 

High Level Language (Linguaggio ad alto livello) — Un lin¬ 
guaggio di programmazione che permette all’utente di par¬ 
lare con il computer più o meno in lingua inglese. In gene¬ 
rale più è alto il livello del linguaggio (cioè, più è simile 
all’inglese) piùìungo sarà il tempo impiegato dal computer 
per tradurlo in un linguaggio che esso può utilizzare. Lin¬ 
guaggi a più basso livello sono molto più difficili per l’opera¬ 
tore umano ma generalmente offrono una esecuzione più 
veloce. 
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Input — L'informazione inserita nel computer attraverso 
una tastiera, un microfono, una cassetta o un disco. 
Input/Output (I/O Device) — Un congegno che accetta le 
informazioni o le istruzioni dal mondo esterno, le trasmette 
al computer e, dopo l’elaborazione, le rinvia, o sotto una 
forma adattabile alla memorizzazione, o una forma com¬ 
prensibile all'essere umano. 

Instruction — Il dato che comanda una sola azione 
nell'elaborazione delle informazioni operate dal computer 
(noto anche come comando). 

Integrateci Circuit (Circuito Integrato) — Un completo cir¬ 
cuito elettronico residente sulla superficie di un semicon¬ 
duttore. 

Interface — Il confine fra il computer e un periferico co¬ 
me la stampante. 

Interpreter — Un programma che traduce, istruzione per 
istruzione, il linguaggio ad alto livello inserito da un opera¬ 
tore umano in un linguaggio che la macchina può capire. 
Inverter (Invertitore) — Un “gate” logico che cambia 
nell’opposto il segnale inserito. 

Interactive Routine (Sottoprogramma Interattivo)— Parte 
di un programma che è ripetuto più volte finché non si rag¬ 
giunge una data condizione. 


J 

Jump Instruction — Un’istruzione che dice al computer 
di muoversi verso un’altra parte del programma, quando la 
destinazione di questo spostamento dipende dal risultato di 
un calcolo appena compiuto. 

K 

K — Questa lettera riporta la misura della memoria. La me¬ 
moria è generalmente misurata in blocchi di "K”.Un K con¬ 
tiene 1.024 bytes. 
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Keyword (parola-chiave) — La parola di inizio in una linea 
di programmazione, generalmente la prima parola dopo il 
numero della istruzione. Parole-chiavi sono STOP, PRINT e 
GOTO. 


L 

Language — I linguaggi di computer sono divisi in tre 
gruppi: i linguaggi ad alto livello, come il BASIC, che sono 
relativamente vicini all’inglese ed abbastanza facili da usa¬ 
re per l’uomo; i linguaggi a basso livello, come l'ASSEM- 
BLER, in cui compaiono brevi frasi che hanno qualche col- 
legamento con l’inglese (ADD per add e RET per return, ad 
esempio); e il codice macchina, che comunica più o meno 
direttamente con la macchina. 

LCD — Sta per Liquid Crystal Diode. Alcuni computer co¬ 
me il TRS-80 Pocket Computer usano un “display” LCD. 
LED — Sta per Light Emitting Diode. I numeri luminosi ros¬ 
si che sono spesso usati negli orologi da polso o da muro 
sono composti da LED. 

Logic — La formula matematica di uno studio di relazioni 
fra eventi. 

Loop — Una serie di istruzioni all’interno di un programma 
che sono ripetute finché una particolare condizione viene 
soddisfatta. 


M 

Machine Language o Machine Code (Codice macchina) 
— Un codice che può essere capito e messo in pratica di¬ 
rettamente dal computer. 

Magnetic Disk — vedi Disk e Floppy Disk. 

Mainframe — I computer sono generalmente divisi in tre 
gruppi e il fatto di appartenere ad un certo gruppo dipende 
dalla grandezza del computer. Il computer più venduto è il 
microcomputer. I computer di media grandezza sono i mi¬ 
nicomputer, e i computer giganti che qualche volta si vedo¬ 
no nei film di fantascienza sono computer “mainframe”. 
Fino a 15 anni fa tali computer erano, in termini pratici, i so- 
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li disponibili. 

Memory — Dentro un computer ci sono due tipi di memo¬ 
ria. La prima chiamata ROM, è la memoria che arriva già 
programmata sul computer e che dice ai computer come 
prendere decisioni e come compiere operazioni aritmeti¬ 
che. Questa memoria non è cancellata se si spegne il com¬ 
puter. Il secondo tipo è la RAM. Questa memoria mantiene 
il programma che è stato scritto sulla tastiera o che è tra¬ 
smesso all’interno tramite una cassetta o un disco. La 
maggior parte dei computer “dimenticano” ciò che è in 
RAM quando vengono spenti. 

Microprocessor — Il cuore di qualsiasi computer. Richie¬ 
de le interfacce con le unità periferiche, l’alimentazione di 
energia e i congegni di input e output. In tal modo può ope¬ 
rare come un microcomputer. 

MODEM — Sta per Modulatore/Demodulatore. È un appa¬ 
rato che permette a due computer di parlare fra loro per te¬ 
lefono. Generalmente i computer usano un supporto nel 
quale è posto un ricevitore telefonico. 

Monitor — Nel linguaggio dei computer ha due significati. 
Un significato è uno schermo simile a quello televisivo. Un 
monitor ha serie difficoltà ad adattarsi ai programmi televi¬ 
sivi e generalmente l’immagine prodotta su un monitor è 
migliore di quella prodotta da una comune Tv. Il secondo si¬ 
gnificato di un monitor si rapporta alla ROM. Il monitor di 
un computer è descritto come il complesso di informazioni 
incorporate nel computer all’atto dell'acquisto. Queste in¬ 
formazioni permettono di prendere decisioni e di compiere 
calcoli aritmetici. 

Motherboard — Una struttura alla quale possono essere 
aggiunti circuiti extra. Questi circuiti spesso offrono facili¬ 
tazioni che non sono incorporate nel computer, come quel¬ 
la di produrre suoni o di controllare una penna ottica. 
MPU — Abbreviazione per Microprocessor Unit. 

N 

Nano-secondo — Un nano-secondo è un millimiliardesi- 
mo di secondo, l’unità di tempo con la quale si misura la 
velocità di un computer o di un microcircuito di memoria. 
Non-Volatile Memory — La memoria che non si perde 
quando il computer è spento. Alcuni computer più piccoli 
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come il TRS-80 Pocket Computer hanno “non volatile me- 
mory”. Le batterie mantengono il programma inserito per 
settecento ore. 

Not ■ Un'operazione booleana che trasforma una cifra bi¬ 
naria nel suo opposto. 

Nuli String — Una "stringa’’ che non contiene caratteri. 
Nel programma compare sotto forma di due doppie virgo- 
lette, senza niente fra di loro. 

Numerico — Concerne i numeri quando sono opposti alle 
lettere (cioè alfabetico). Molte tastiere sono alfanumeriche, 
sono cioè provviste sia di numeri sia di lettere. 


o 

Octal — Un sistema numerico che usa otto come base e 
quindi le cifre da 0 a 7. Tale sistema non è oggi molto usato 
nel settore dei microcomputer. Il sistema esadecimale è 
più comune (vedi Hexadecimale) 

Operating System — (Sistema operativo) — Il software e 
il firmware, generalmente previsti su una macchina che 
permette di far girare altri programmi. 

OR — Un’operazione booleana che ritorna a 1 se uno o più 
input sono 1. 

Oracle (Oracolo) — Un metodo di messaggi invianti test 
tramite un segnale di trasmissione televisiva. Un set di tele¬ 
test è richiesto per decodificare i messaggi. 

Output — Informazioni o dati trasmessi dal computer a 
congegni quali uno schermo come quello televisivo, una 
stampante o una cassetta. L’output generalmente consiste 
in un’informazione che il computer ha prodotto come risul¬ 
tato della elaborazione di un programma. 

Overflow — Un numero troppo grande o troppo piccolo 
per essere elaborato dal computer. 


P 


Pad — Vedi Keypad 
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Pagina — Spesso usata per indicare la quantità di informa¬ 
zioni necessaria per riempire uno schermo televisivo. Così, 
vedendo una pagina del programma, è possibile analizzare 
la quantità di informazioni che appaiono sul video tutte in 
una volta. 

PASCAL — Un linguaggio ad alto livello. 

Periferico — Qualsiasi cosa che è collegata e controllata 
dal computer, come un’unità a disco, una stampante o un 
sintetizzatore vocale. 

Pori — Un connettore attraverso il quale le informazioni 
sono trasmesse o inserite nel computer. 

Preste! — Il nome inglese per un sistema basato sulla tra¬ 
smissione di informazioni via telefono da un computer cen¬ 
trale e sulla loro visualizzazione su uno schermo televisivo. 
Negli Stati Uniti una versione commerciale simile è nota 
come “The Source”. 

Program — Nel linguaggio computer può essere una lista 
di istruzioni che si inseriscono nel computer, oppure può 
essere un verbo, cioè “programmare un computer”. 
PROM — Sta per Programmable Read Only Memory. È un 
sistema che può essere programmato e, una volta che lo è 
stato, il programma è permanente (vedi anche EPROM e 
ROM). 


R 

Random Access Memory (RAM) — La zona di memoria 
entro il computer che può essere cambiata a comando dal¬ 
la persona che usa il computer. Il contenuto della RAM è di 
solito perduto quando un computer è spento. La RAM è l’in¬ 
tegrato che memorizza ciò che viene scritto e anche i risul¬ 
tati di calcoli in atto. 

Read-Only Memory (ROM) — In contrasto alla RAM, l’in¬ 
formazione qui non può essere cambiata dall’utente e non 
va perduta quando si spegne il computer. I dati della ROM 
sono collocati dal produttore e dicono al computer il modo 
con cui deve prendere decisioni e come compiere calcoli 
aritmetici. La misura di capacità della ROM e RAM è data 
in unità K (vedi K). 

Recursion — La ripetizione continua di una parte del pro¬ 
gramma. 
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Registro — Una specifica sezione della memoria nella 
quale uno o più parole di computer sono memorizzate nel 
corso delle operazioni. 

Parola Riservata — Una parola che non può essere usata 
per una variabile in un programma perché il computer la 
leggerà in modo errato. Un esempio è la parola TO. Poiché 
TO ha uno specifico significato nel linguaggio dei compu¬ 
ter, la maggior parte dei calcolatori respinge questa parola 
come nome per una variabile. Lo stesso vale per parole co¬ 
me FOR, GOTO e STOP. 

Routine — Questa parola può essere usata come sinoni¬ 
mo di programma o può riferirsi a una specifica sezione 
all’Interno del programma (vedi anche Subroutine). 

s 

Seconda Generazione — Ha due significati. Il primo si ap¬ 
plica nei confronti dei computer che usano transistor, in op¬ 
posizione alla prima generazione di computer che usavano 
valvole. La seconda generazione può anche indicare la se¬ 
conda copia di un particolare programma. Susseguenti ge¬ 
nerazioni sono danneggiate da un disturbo crescente. 
Semiconduttore — Un materiale che è generalmente un 
isolante elettrico, ma sotto specifiche condizioni può diven¬ 
tare un conduttore. 

Serial — Informazione che è memorizzata o inviata in una 
sequenza, un bit alla volta. 

Segnale — Un impulso elettrico che trasmette dati. 
Silicon Valley — Il nome popolare dato a una zona in Cali¬ 
fornia dove si trovano molti produttori di semiconduttori. 
SNOBOL — Un linguaggio ad alto livello. 

Software — Il programma inserito nel computer dall’uten¬ 
te. Questo programma dice al computer cosa fare. 
Software Compatitile — Si riferisce a due differenti com¬ 
puter che possono accettare i programmi scritti per l’altro. 
Static Memory — Un congegno di memoria non volatile 
che trattiene le informazioni per tutto il tempo che il com¬ 
puter è acceso. Tuttavia, non richiede ulteriori consumi di 
energia per mantenere in ordine la memoria. 

Subroutine (Sottoprogramma) — Parte di un programma 
che è spesso inserita molte volte durante l’esecuzione del 
programma principale. Una subroutine finisce con un’istru- 
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zione che comanda di ritornare indietro alla istruzione suc¬ 
cessiva a quella che aveva inviato lo svolgimento del pro¬ 
gramma alla subroutine. 


T 

Teletext — Informazione trasmessa nella sezione superio¬ 
re di un’immagine che appartiene a una trasmissione tele¬ 
visiva, Richiede una struttura speciale per essere decodifi¬ 
cata e per riempire il video di informazioni riguardo il test. I 
messaggi teletext possono anche essere trasmessi tramite 
un cavo, per esempio, il servizio Prestel in Gran Bretagna o 
The Sources negli Stati Uniti. 

Teletype — Un apparecchio simile ad una macchina da 
scrivere che può mandare, ricevere e stampare informa¬ 
zioni. 

Terminale — Un’unità indipendente dell’unità centrale di 
elaborazione. Generalmente consiste di una tastiera e di 
un visore. 

Time Sharing — Un processo attraverso il quale molti 
utenti possono aver accesso a un grande computer che si 
sposta rapidamente da un utente all’altro in sequenza, co¬ 
sicché ogni utente ha l’impressione di essere il solo utente 
del computer. 

Truth Table (Tavola della verità) — Una tavola matematica 
che elenca tutti i possibili risultati di un’operazione boolea- 
na. I risultati dipendono dalle varie combinazioni di input. 


u 

UHF — Ultra High Frequency (300-3000 MegaHertz). 
Ultra Violet Erasing — La luce ultravioletta deve essere 
usata per cancellare le EPROM (vedi EPROM). 


V 

Variabile — Una lettera o combinazione di lettere e simbo- 
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li a cui il computer può assegnare un valore o una parola 
durante il funzionamento di un programma. 

VDU — Abbreviazione per Visual Display Unit. 

Volatile — Indica la memoria che “dimentica” le informa¬ 
zioni in essa contenute quando il computer è spento. 


w 

Word (Parola) — Un gruppo di caratteri o una serie di cifre 
binarie che rappresentano un’unità d’informazione e occu¬ 
pano una singola posizione di memoria. Il computer elabo¬ 
ra una parola come singola istruzione. 

Word-Processor (Elaboratore di testi)— Una macchina da 
scrivere altamente intelligente che permette a chi scrive di 
manipolare il testo, di spostarlo, per giustificare margini e 
per spostare interi paragrafi, se necessario, su un video pri¬ 
ma di mandare l’informazione sulla stampante. Questi ela¬ 
boratori hanno generalmente memorie, cosicché modelli di 
lettere e testi di lettere, scritti precedentemente, possono 
essere nuovamente stampati. 
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EGG SAVIOUR 


Salvatori di uova 

Vite a disposizione — Sei stato ucciso 
Uova raccolte 

Premi enter per giocare ancora 

Vite a disposizione Uova raccolte 
Punteggio Alto 

Sei stato ucciso 


BOX BOUNCE 


Punti... 


Vite a disposizione 


Vite a disposizione 
Punti 

Vite a disposizione 

Fine gioco 

Il tuo punteggio è 

Il miglior punteggio è 

Premere enter per giocare ancora 


NESSIE 


Punti — Missili 

Fine gioco 

Punti — Missili 

Il tuo punteggio è 

Il miglior punteggio è 

Premi enter per giocare ancora 

Bonus 1000 punti 

Bonus 2000 punti 
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SPIDER’N’FLY 


140 — Tempo a disposizione 
1030 — Punti 
2000 — Fine gioco 
2010 — Il tuo punteggio è 
2030 — Il miglior punteggio è 
2040 — Premi enter per giocare ancora 


ASCOT 


1 a corsa 

Le probabilità su Red Gin per vincere sono 1:1 
Le probabilità su Sumley Gilds sono 1:1 
suSparkle5:1 
! su Danny Boy 8:1 
su Shergart 3:1 
Cavallo: Red Gin 
Proprietario: Peter 
Capitale: 50 sterline 

Il vincitore è Danny Boy di proprietà di Michael che vince 
200 sterline 
j Cavallo: Shergart 
! Proprietario: Bill 
: Capitale: zero sterline 

Non hai soldi, non puoi scommettere 

60 — Numero corsa 
90 — Le probabilità su 
100 — di vincere sono 
130 — Premi un tasto per continuare 
270 — H vincitore è 
280 — montato da 
340 — Alia tine del gioco 
390 — Quando il vincitore è 
| 400 — su 
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410 — con sterline 
420 — Premi enter per un’altra corsa 
5030 — Cavallo 
5040 — Fantino 
5050 — Hai sterline 

5055 — Non hai soldi, non puoi scommettere 
5060 — Quanto scommetti alla prossima corsa 
8070 — Quanti giocatori (max - 5) 

8100 — Componi il nome del giocatore 
8140 — Ora corre 

8160 — Premi un tasto per continuare 


MUNCHIE MAN 

40 — Vite a disposizione 
145 — Punti 
2010 — Fine gioco 
2020 — Il tuo punteggio è 
2040 — Il miglior punteggio è 
2050 — Premi enter per giocare ancora 


TRACK TRAP 

1020 — Punti computer — Umano 
2020 — Punti computer — Umano 
3000 — Computer — Umano — Vince! 
3010 — Premi enter per giocare ancora 
8040 — Punti 

8050 — Computer 00 Umano 00 


PONTOON 

Ho vinto questo gioco! 
lo ho 21 
Tu hai 19 

1020 — lo ho — tu hai 
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1030 — lo ho perso, tu hai vinto 

1050 — Hai vinto 

1060 — Hai vinto 50 sterline 

2000 — Ho vinto questa partita 

3010 — Non hai più denaro 

3020 — Premi enter per giocare ancora 

7050 — Denaro 


BREAKOUT 


55 — Punti 
1020 — Palle 
2000 — Fine gioco 

2010 — Premi enter per giocare ancora 
7000 — Punti — Palle 
8060 — Che velocità 


EXCALIBUR AGAINST THE ENEMY 


80 — Muove il computer 
180 — Excalibur ha vinto!! 

210 — Il giocatore accetta la mossa 
230 — Il giocatore immette 99 per... se non ci sono mos¬ 
se 

250 — Input in alto nello schermo 
260 — Excalibur si muove verso 
300 — Mossa errata 

310 — Non si possono fare mosse diagonali 

390 — Numero mosse 

420 — Mosse a disposizione 

530 — Totale nemico — Navi al via 

740 — Il tempo è scaduto 

750 — Totale nemico 

770 — Un’altra partita (sì/no) 

800 — Son contento quando riconosci di aver perso 


119 















1 

c 

L- 

--- 

---- 

--- 

GIOCHIAMO CON ZX SPECTRUM 

-- 

--- 

--- 

--- 

P 


LEAKY ROOF 

50 — Gocciolamento 
90 — Punti 
150 — Fine gioco 
160 — Il tuo punteggio è 
180 — Il miglior punteggio è 
190 — Premi enter per giocare ancora 


TOUCHDOWN ON MARS 

100 — Punti 
120 — Tempo 

1000 — Fine gioco — Secondi 

1040 — Il tuo punteggio è 

1050 — Il miglior punteggio è 

1060 — Premi enter per giocare ancora 


ORCHARD THIEF 


100 — Punti — Tempo 
1010 — Fine gioco 
1020 — Sei andato fuori tempo 
1030 — Il tuo punteggio è 
1050 — Il miglior punteggio è 
2010 — Fine gioco 
2020 — Hai finito in — unità di tempo 
7040 — Punti — Tempo 


CHARGE OF THE TEDDY 

115 — Orsacchiotti a disposizione 
4000 — Fine gioco 
4010 — Il tuo punteggio è 
4030 — Il miglior punteggio è 
j 4040 — Premi enter per giocare ancora 
! 7090 — Punteggio — Orsacchiotto a disposizione 
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SNAKE IN THE TRIANGLES 

1010 — Fine gioco 

1020 — il tuo punteggio è 

1040 — Il miglior punteggio è 

1050 — Premi enter per giocare ancora 


DEATH RACE 


125 — Tempo 
1030 — Punti 
2000 — Tempo 
2010 — Fine gioco 
i 2020 — Il tuo punteggio è 
2040 — Il miglior punteggio è 
2050 — Premi enter per giocare ancora 


DRAUGHTS 


60 — Scacchiera 

100 — Il tuo punteggio è — Il punteggio della macchina è 
130 — Ho vinto 
140 — Hai vinto tu 
170 — Ultimo a 

180 — Da — a 

1480 — Vuoi essere il primo a muovere? (sì/no) 


SIMON SAID 

270 — Hai sconfitto la macchina — Premi enter per 
giocare ancora 
1000 — Il tuo punteggio è 
1020 — Premi enter per giocare ancora 
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3D DRIVER 

1040 — Il tuo punteggio è 

1050 — Premi enter per giocare ancora 


DROP OUT 


50 — Forza 
310 — Punti 


M4 


1030 — Premi enter per giocare ancora 
7010 — Record — Punti 


HANGMAN 

80 — Indovina una sola lettera 

2010 — L’ho ucciso 

2011 — La parola era 

2020 — Premi enter per giocare ancora 

5008 — Indovinato! 

7030 — Aeronave - aeroplano - scimmia - incudine - appli¬ 
care - artico - esercito - artropod - carrettino - bina¬ 
rio - betulla - bizzarro - morso - bolla - sangue - co¬ 
da - punteruolo - cervello - macchina fotografica - 
canoa - berretto - attenzione - nacchere - presa - 
cella - cappella - carro - classico - carrozza 

7040 — Doppione - anatroccolo - duna - doppio - nano - ar¬ 
gine - uso - incontro - motore - rallegrare - busta - 
equinozio - dissolvere - sentire - recinto - sazietà - 
finito - pesce - bandiera 
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7050 — Misura - congegno - geometria - limpido - oro - 
prontuario di prosodia classica - rancore - cuore - 
testa ■ elicottero - araldica - ospedale - aeronave - 
ghiaccio - imperiale - afflusso - cavallo recalcitran¬ 
te (opp. fiocco di neve) - jersey - falegname - giova¬ 
ne - orto - canile - rintocco funebre - labaro - landò - 
tornio - capo - Livorno (opp. cappello di paglia di 
Firenze) - luce - labbro 

7060 — Massa - combattimenti - labirinto - mezzo - maturo 

- mescolare - mulino - luna - motore - monte - con¬ 
fondere - nervi - nicchia - nostalgia - oggetto - una 
volta - attico - arancio - globo - ordinario - orfano - 
ottuso - straniero - ozono 

7070 — Drappo - frittella - pantografo - parcella - parallas¬ 
se - parlamento - particella - Fetonte - piccone - go¬ 
gna - passera di mare - piatto - piega - poesia - ta¬ 
riffa postale - libbra - progetto - propulsore - quadri¬ 
glia - piumino - coda - quota - coniglio - lotteria - 
reciproco 

7080 — Rinvio in carcere - rimanere - residenza - reddito - 
lasca - selvaggio - saggio - pendio - spavento - cor¬ 
sa - mare - secondo - semaforo - sentenza - sham¬ 
poo 

7090 — Fiocco - scadente - tarra - oscillare - narratore - 
tennis - tensione - tetano - grosso - battito - tigre - 
titanico- crostino - tonico - torrido - tribù - arbitro - 
goffo - attenuare - sregolato - privare del posto a 
sedere - impulso 

7100 — Vuoto - lettera d’amore - vagabondo - valvola - va¬ 
riabile - volta - vena - visita - paga - portafogli - av¬ 
vertire - ammonimento - acque - cera - arma - pozzi 

- balena - turbine - whippet (levriero da corsa) - fi¬ 
schio - xilofono - anno - gioventù - rosso d’uovo - 
buffone - zebra - rombo - zoologo 


VIDEO SALESMAN 

40 — Quanti giocatori — Premi enter per iniziare 
75 — Venditori — Non hai abbastanza denaro per com¬ 
prare altra merce 
90 — Venditore — Venditore 
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Contanti a disposizione 
Notizie locali e nazionali 

Di quanti registratori ti vuoi rifornire questa setti¬ 
mana? Premi enter per continuare 
Denaro a disposizione 
Vendite di questa settimana 
Guadagno 
Nuovo bilancio 
Premi enter per continuare 
È ia settimana deila coppa del mondo - E.T. è stato 
proposto ufficialmente sul video - Il video registra 
la diminuzione dei prezzi - Speciale offerta sui regi¬ 
stratori “wxz” - Si sta avvicinando Natale - Un 
nuovo negozio video apre in città. 

L'inflazione batte l’industria del video - I video di¬ 
schi diventano popolari - La televisione stronca le 
vendite - Il cinema ha aumentato la popolarità - Ca¬ 
lo dei prezzi nell'industria video. 


DAM BUSTERS 

1500 — Fine gioco 
j 1510 — Il tuo punteggio è 
i 1530 — Il miglior punteggio è 
: 1540 — Premi enter per giocare ancora 


95 — 
110 — 
130 — 

180 — 
200 — 
[ 220 - 
240 - 
I 250 — 
I 2050 - 


| 2530 — 
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